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Editorial

«Puede que [la clasificacién fu-
tura de juegos] pase por instan-
cias legislativas. Ningun parla-
mento parece muy enterado si-
quiera de lo que Pac-Man cons-
tituye, asi que no podemos ase-
gurar que nuestras opiniones se
vean representadas con conoci-
miento de causa.» Asi hablaba-
mos en PSMag 17, hace exacta-
mente un afio, en mayo de
1998. La cita pertenece a un re-
portaje sobre violencia y video-
juegos, y no escribiamos por re-
llenar paginas.

Ahora, por desgracia, aque-
llas palabras cobran pleno senti-
do. El Ministerio de Sanidad y
Consumo pidid en el Consejo de
Ministros de Consumo celebra-
do en Bruselas el pasado 15 de
abril «que se estudie una norma
para limitar o prohibir la comer-
cializacion y la publicidad de los
videojuegos en los que se ensal-
za la violencia o conductas re-
probables (...)».

No pretendemos romper lan-
zas a favor de la violencia gra-
tuita, pero si a favor de la infor-
macion. El propio Ministerio, en
su nota de prensa, reconoce:
«No existen estudios cientificos
realizados con el suficiente ri-
gor e independencia que permi-
ta determinar sin sombra de
duda gue el uso de estos juegos
(...) causa o pueda causar dahnos
inmediatos o previsibles en los
ninos y jovenes usuarios, o in-
ducir a conductas delictivas o
reprobables socialmente».

La restriccion y/o exclusion
de videojuegos sin contar con
argumentos fundados constitu-
ye una actitud audaz a finales
del «objetivo» siglo XX e impro-
cedente en una Europa que se
considera democratica. Pero,
por otra parte, jqué podemos
esperar? Hay conflictos en la po-
litica europea actual que dejan
en el mas absoluto de los ridicu-
los esta supuesta tentativa de
velar por el pacifismo. Asi de 16-
gico es el mundo.

Empar Revert

*CD incluido sélo para su distribucién en Espana,

Los titulos de carreras cobran protago-
nismo este mes, con tres juegos bien
distintos en oferta. Para que te despe-
jes de vez en cuando, una sesion de
conquista de estandartes y una de en-
tretenimiento para chavales. Todo en la
magica cornucopia que subyace en tu
PSMag 29.

Jugahle
Coches estilo Destruction
Derby y embates en las calles
yanquis. Contempla nuevas
repeticiones y experimenta
luego con una misién
completa.

ROLLCAGE Jugahle

Has jugado una prueba contra-
rreloj. Corre ahora contra todo
un ejército en nuestra nueva
demo.

BLOODLINES Jugahle

Captura de banderas en un
simulador de deportes futuris-
tas con hombres de largas
piernas. No hay nada
parecido.

RETROFORGE  Jugahle

Vuelve a |a vieja escuela de
la mano de este Force
hiper-armado.

BUGRNS  Jugable

Dos niveles del juego basado
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ADVENTURE GAVIES
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Magaziness

en la serie de dibujos Aventu-
ras en pafiales.

Puede que no sean rapidos,
pero desde luego son enor-
mes. Diviértete con 20 tonela-
das de metal bajo los pies.

ADVENTUREGAME  Varoze
Otro gran trabajo desde las
costas Yaroze. Prueba esta pa-
rodia del género de rol
icompletal

Viden

Admira al rival de GT de la
mano de Namco. Y el mes que
viene... {demo jugable!
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Civilisation Il es lo mas cerca que Gabriel Logan nos revela las parado-
estaras nunca de emular a Dios. A jas del sistema monetario espafiol.

menos, claro, que
No_Fear nvg 50

seas Dios.
Eso de montar en bici puede resultar
muy estresante, jverdad? ;No?

GTA London 52

Aventura extra de Grand Theft Auto
en el viejo Londres de los setenta,

;Sabias que esos
empastes de feo gris
que llevas en la
boca contienen
mercurio? Si
tuvieras tantos
dientes como un
cocodrilo y estu-
vieran todos
empastados,
jpodrias morir
envenenado por el
mercurio? Vale, vale,
solo era una idea...

Giex: Deep
Gover Gecko 54

Es casi tan sexy como James
Bond. Pero mas verde.

Arcade y estrategia a porra-

zo limpio contra esos locos
romanos.

UEFA Champions League 56
Una tentativa mds para escamotear

el cetro futbolistico a los grandes.
Pero ésta es seria.

Dark Stalkers3 358

Capcom engendra otro beat ‘em up
basado en dibujitos.

Gi-Police 2 60

Tiroteo urbano-espacial del bueno.

Los primeros tres juegos Street
Fighter en uno.
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Retro Force

Rugrats

Speed Freaks

Sitent Rill

Running Wild Final Fantasy Vit

| PLAYTEST

Driver 12

Visita los bajos fondos de la mano de un
poli que, en lugar de sangre, lleva gasoli-
na en las venas.

Aporrear a dos rivales de la CPU al mismo
tiempo. ¢El dltimo grito en golpes?

Si tu fuerte es la dominacion del
mundo, portate bien con tu gente o te
destronaran. Idiotas...

Tank Racer 82

Puede que hagan un ruido infernal, pero
a estos tan-
ques les han
puesto una
inyeccion de
adrenalina.

Retro Force 84

Es cuando miras al pasado y montas en
colera.

Un arcade de carreras literalmente pedes-
tre.

Bugrats 86

Diversion en dibujos majos para
criajos.

Sony ha ingresado en el
género de las carreras
cémicas. Pero, jestard a la
altura de Mario Kart? No
nos obligues a contestar.

El juego del que se ven-
dieron dos millones de
copias el mismo dia de su
lanzamiento en Japon.
PSMag averigua si valia la
pena tanto alboroto.

Silent Hill 64
Si eres un lector impresio-
nable, te recomendamos
que saltes a la pagina 70.
No queremos lios.

Populous: Ef Principio

i

SECCIONES

Busca aqui noticias mil, mega con-
cursos, respuestas a tus preguntas
y profecias mensuales...

Loading ]
Concurso R-Type Delta 88
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e nuevo, PSMag hizo las ma-
letas para acercarse a Lon-
dres, donde se ha estado de-
sarrollando Shadow Man, el
préximo trabajo de Acclaim,
un titulo cuyas versiones para PCy
N64 se conocian, pero cuya conversion
a PlayStation se llego a poner en duda.
Se ha mantenido en secreto hasta aho-
ra, pero por suerte ya es noticia...
Shadow Man es un juego de accion y
aventura en 3-D basado en el sérdido comic
homénimo de Valiant. Ambientado en la
misteriosa mitologia vud, el titulo te sitda
en la piel de Mike LeRoi, un licenciado en li-

MAS TINIEBLAS EN PLAYSTATION

teratura inglesa que tiene problemas para
encontrar trabajo en su campo y abandona
la cola del INEM para convertirse en asesino
a sueldo a tiempo parcial en los bajos fon-
dos de Nueva Qrleans. Pero su «carrera» se
vera truncada cuando él y su familia mue-
ren en un accidente de trafico.

Mientras tanto, Nettie, una poderosa he-
chicera en el mundo vudd de Nueva Or-
leans, suefia con el Apocalipsis, el dia en
que los muertos se levantaran y caminaran
sobre la tierra. En su pesadilla ve a cinco
asesinos en serie abrir portales entre el
mundo de los vivos (Liveside) y el de los
muertos (Deadside). Y los cinco guian las al-
mas condenadas a través de los portales y
los emplean para conquistar el mundo de
los vivos.Aterrorizada, Nettie crea la «Sha-
dowMask», resucita a LeRoi y le implanta la

mascara en el pecho, transformandolo en el
guerrero vudi Shadow Man, cuya tarea es
prevenir el Apocalipsis que Nettie vio en
suefios cruzando el velo entre el mundo de
los vivos y el de los muertos para aventu-
rarse al lugar al que es consignado todo
asesino al morir: el Asilo.

Como Shadow Man, tendras a tu alcance
hasta 50 armas distintas, de la Shadowgun
a una Magnum 50 Desert Eagle, junto con
un bonito y amplio arsenal vudu. La visibili-
dad de los entornos en el juego es notable:
veras perfectamente todo lo que hay hasta
la linea del horizonte, y la niebla responde
mas a un efecto que a un modo de ocultar
la falta de profundidad visual. Iguana lo
atribuye a su motor VISTA (Virtuaglly Inte-
grated Scenic TerrAin, algo asi como «terre-
no escénico virtualmente integrado»), que




saca provecho de tecnologia de particion
de espacio binaria.

Desde el Asilo hasta el metro londinense,
pasaras una y otra vez del mundo de los
muertos al de los vivos, ambos espeluznan-
tes. Cada uno de los escenarios del mundo
de los vivos corresponde al lugar de origen
de uno de los asesinos en serie, y los entor-
nos del Deadside estan repletos de cadave-
res y zombis.

Te las verds con una creciente compleji-
dad de rutas alternativas y montones de
elementos y documentos que examinar,
desde textos proféticos de vudu a perfiles
de los asesinos en serie pertenecientes al
FBI. ¥, naturalmente, mucha criatura mala, y
todas feas.

Tu objetivo serd exterminar al enemigo
final, Legion; quitar de en medio a sus cin-
co matones y sellar las cinco puertas que
comunican su mundo con el nuestro, para
lo que deberés localizar el Dark Engine, un
inmenso generador que se encuentra en al-
gun punto del Deadside.

Shadow Man se encuentra al 60% de su
desarrollo. Las fases a [as que tuvimos ac-
ceso estan bien concebidas, aunque toda-
via queda mucho por pulir. El titulo ha sido
disefiado por Iguana Entertainment, los
creadores de la serie Turok, y se han inver-
tido en él tres afios de trabajo. «Shadow
Man ha sido un placer y un tormento a cau-
sa de la profundidad del personaje, que ha
supuesto recrear el caracter del héroe origi-
nal y combinarlo con la jugabilidad de un ti-

tulo en 3-D», sefiala Guy Miller, director
creativo de Iguana.

Podria sonar a clon de Tomb Raider, pero
Miller no esta en absoluto de acuerdo:
«Tomb Raider es basicamente lineal, un jue-
go de disparos e interruptores, en el que
debes ejecutar saltos perfectos porgue se
te castiga si no lo haces. Shadow Man no es
lineal, no es un simple juego de disparos e
interruptores, no te castiga por saltos im-
perfectos. Su jugabilidad es una combina-
cién de puzzles y plataformas (un 50%) y de
tiros (otro 50%)».

Cierto que deberds cumplir ciertas tareas
antes de acometer otras, pero también jue-
gas a través de secciones en las que los ni-
veles pueden completarse en el orden gue
escojas, e incluso sera necesario retroceder
y zigzaguear en algunos niveles para com-
pletar el juego. Pero, sea cual sea la ruta es-
cogida, todas desembocan en un selo final.

Una de las caracteristicas curiosas del
juego de lguana es que puedes utilizar am-
bas manos, lo que resulta bastante mas ve-
rosimil que lo que estamos acostumbrados
a ver. Mientras disparas con una mano,
puedes recoger llaves, abrir puertas o cual-
quier otra cosa con la otra. O, como apunta
Miller, «puedes matar con dos rifles; matar
con un rifle y con una arma vudd; matar
con un rifle en una mano y una linterna en
la otra; matar con un rifle en una mano
mientras escalas un acantilado con la otra;
matar con un arma vudd en una mano
mientras sobrevuelas un abismo sujeto a

una cuerda con la otra... Las permutacio-
nes de la facultad ambidiestra del protago-
nista son casi ilimitadas».

El titulo constara de 20 niveles de difi-
cultad progresiva. Acclaim afirma que esta-
ra disponible a lo largo del verano. Se hizo
también referencia a la eventual traslacion
de Shadow Man a la gran pantalla. No se
concretd ninguna fecha, pero si se hablé
del posible reparto, en el
que puede que figuren ac-
tores como Samuel L. Jack-
son (encarnando a Mike Le-
Roi), Whoopie Goldberg (en
el papel de Nettie) y
Johnny Depp (que no sabe-
mos a quien encarnara.
£Quiza a Legion? Lo duda-
mos).

La presentacién londinense a la prensa
no tuvo desperdicio. Se escogio para ello
una iglesia medio derruida con las paredes
salpicadas de sangre. Muy oportuno. Tras
reunir a los sorprendidos periodistas en
una sala del mismo cariz y someterlos a
una emision de imagenes del juego en un
par de pantallas gigantes, brotaron llamas
por tadas partes y surgio de ellas un ser
desfigurado, con la boca cosida, que se di-
rigio hacia el pablico y comenzd a arder. La
bromita casi nos cuesta una visita al psicoa-
nalista. Esto de informar es cada dia
mas dificil.
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Y LA MAQUINA INFERNAL

fio 1947. La Guerra Fria acaba de inaugurarse. El gobierno ruso ha
A ordenado a los agentes soviéticos que busquen las ruinas de la To-
rre de Babel. En ellas creen poder descubrir una antigua maquina
capaz de abrir un portal interdimensional. Si se activa, el dispositi-
vo desencadenaria una fuerza que despojaria del poder a Occiden-
te. Indy es el linico que puede impedirlo.
Poco mas se sabe sobre Indiana Jones y la Mdquina Infernal. Es un titulo de accion
y aventura en 3-D en el que deberemos resolver puzzles, explorar, luchar, guiar una
balsa a través de rapidos, protagonizar una persecucion de jeeps a través de la jungla
y hasta una carrera en vagonetas de mina. Indy podra arrastrarse, correr, saltar, nadar,

columpiarse y escalar. Contara con su latigo y con varias armas mas: pistolas automa-
ticas, rifles, un bazooka, granadas de mano y recargas en la cartera, asi como objetos
utiles que deberd ir recogiendo por el camino. Disfruta de las imagenes mientras
intentamos enterarnos de algo més.

¢MAS VALE TARDE GUE NUNCA?

odavia no se sabe, a lo mejor mas vale nunca que tarde. Mission:
I Impossible resulté un fiasco en N64 a pesar de las expectativas. Pa-
recia el rival perfecto para GoldenEye, pero una vez en la calle se
descubrio que no le llegaba a la suela del zapato.
Infogrames opta ahora por convertirlo a PlayStation, aunque asegura que
se ha deshecho de los probilemas de la versidn para N64 y ha disefiado misiones extra
mas complejas. Si el producto aprueba los test de calidad de Sony, jserd que la
cosa marcha?

LA AN
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Mi nuevo teléfono Savvy™ es absolutamente
Goe) increible. Puedo hablar durante horas y
{88/ MoviS ll 2demas enviar hasta 25 iconos para expresar
cémo me siento o qué quiero decir.
Puedo confirmar una fecha o simplemente decir “hola”. Nunca un

teléfono habia sido tan divertido. JM{JO.S ML‘.(’JMOS tu Ulda ngor-

“I've got to admit it's getting better..” www.philipsconsumer.com

Exclusivo
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Cotilleos, rumores, comentarios y
demas sobre el complejo mundo
PlayStation.

iRecuerdas un juego
que se llamaba Metal
Gear Solid? Si, claro.
Apenas acaba de comer-
cializarse por aqui. A
veces se nos olvida...
Pues bien, Konami lan-
zara una version revisa-
da de MGS en Japon este
verano que se titulara
Metal Gear Solid Inte-
gral. En esencia se trata
del mismo juego, pero
con varias mejoras: las
VOCEeS en japonés se
sustituiran por las co-
rrespondientes en in-
glés; los subtitulos po-
dran leerse en inglés o
en japones, a elegir; ha-
bra 300 escenarios en
modo de practica; sera
posible moverse y ata-
car desde una perspecti-
va en primera persona;
se proporcionaran mi-
siones extra tras com-
pletar el juego y la ver-
sion sera compatible
con PocketStation. Es
solo para que no pue-
das decir que no estas
informado. En Europa y
Estados Unidos no aso-
mara la nariz.

Segun informes de
varias fuentes no oficia-
les, Capcom planea lan-
zar un nuevo juego de
la saga Resident Evil
para PlayStation este
otoio que se denomina-
ria Resident Evil: Neme-
sis. El juego tiene lugar
24 horas antes de los
acontecimientos de Re-
sident Evil 2, con lo que
explicaria lo que suce-
dio entre el primero y el
segundo juego. Serian
buenas noticias para los
aficionados a RE. No
constituiria técnicamen-
te una nueva secuela de
la serie, pero tampoco
lo es La amenaza fan-
tasma y bien que asisti-
remos a su estreno en
las salas.

Sony no mostro nada
sobre la PlayStation de

S eNSNIREXPRESS
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cAQUIERES SABER QUE SE LLEVA EN JAPON ANTES QUE NADIE? EL
HOMBRE DE PSMAG EN EL ESTE TE LO CUENTA TODO...

Una perspectiva general de la feria AOU.
Como la redaccion, poco mas o Menos...

[RITMO JAPONES

no de los eventos mas importantes
H de Japén en lo que a maquinas arca-

de se refiere tuvo lugar en Makuhari
Messe. En esta feria, conocida como AQU
(Arcade Operators Union) es donde las com-
paiifas dedicadas al desarrollo de maquinas
recreativas muestran sus proximos lanza-
mientos de titulos arcade, muchos de los
cuales se convertiran a PlayStation.

¢A qué jugaremos mientras esperamos la
llegada del nuevo milenio? Pues bien, Cap-
com presentd un shoot 'em up de scroll tradi-
cional, Giga Wing, y una secuela de Street
Fighter titulada Street Fighter Ill Third Strike.
Este dltimo te ofrece nuevos personajes y un
sistema de valoracién por grados, que pun-
tGa la actuacion de los jugadores de una for-
ma muy similar a la que se utiliza en algunas
escuelas (A = Muy bien, D = Muy mal, ven a
mi despacho). Por lo demés, no presenta de-
masiadas innovaciones,

La gran noticia de la feria es la obsesion
general por el género de la accidn ritmica.
Kanami, gue inicié la moda con Beat Mania,
estd trabajando en Guitar Freak y Drum Ma-
nia, dos nuevos juegos de creacién musical
que pueden enlazarse entre si para que tras-
teen dos jugadores a la vez. Konami también
desveld Dance Dance Revolution 2 y Pop 'N*
Music 2. La vetusta compaiiia arcade Jaleco
descubrid ante los presentes un pequeiio
mezclador llamado Df muy similar a Beat
Mania, pere no tan bueno.

Ni siquiera Namco es inmune a la fiebre
discotequera. Ofreci6é una degustacion de
Rhythm Groove, aunque le dedicd méas espa-
cio a los aclamados Point Blank 2 (del que ya
se esta terminando la conversion a PSX,

dado el éxito que obtuvo el original) y el si-
mulador de carreras de caballos Final Fur-
long 2 (éste si que no tiene pinta de pasar a
PlayStation: el jugador va sentado en un ca-
ballo de plastico... Bueno, ¢a quién le impor-
ta?). También estaba expuesto Bass Angler,
un juego de pesca con caiia y todo. {Te ape-
tece lubina para cenar? Por cierto, no hubo
mencion alguna de Tekken 4.

KONAMI TE TRAE
EL RITMO A CASA

seguimos con la misica. Konami ha
previsto conversiones a PlayStation

de sus titulos arcade de creacién mu-
sical més populares, Ya est4 disponible en
Japon la version casera de Pop "N’ Music, una
especie de Beaf Mania para jovenes jugado-
res. Como en el original, tu tarea consiste en

Dance Dance Revolution cautivé a las
masas. Aungue los grificos no son muy
buenos.

crear efectos sonoros de calidad en concor-
dancia con la misica, pero aqui, en lugar de
controlar la accién por medio de un plato gi-
ratorio, dispones de siete enormes botones y
obvias indicaciones visuales sobre qué boto-
nes golpear y cuando. Los graficos y la mdsi-
ca han sufrido algunas variaciones, y la con-
version para PlayStation afiade unos cuantas
modalidades y un par de canciones frescas
que mezclar.
También esta listo para
su conversion esta primave-
ra Dance Dance Revolution.
Lanzado en las recreativas el
ano pasado, este juego ofrecia
al jugador cuatro soportes sen-
sibles colocados en el suelo
que debian pisarse siguiendo
el ritmo de la misica. Si bailas
correctamente y mantienes el
compis, el personaje de la
pantalla realiza vistosos pa-
sos de baile. La diversién
esta asegurada. Para ga-
rantizar su conversion a
PlayStation, Konami ha
producido un nuevo con-
trolador «de tapete».
También ha afiadido un
modo de edicién y otro /
de practica. Gracias a v
Dios...
DESPLIEGA
TUS ALAS

VC se prepara para el lanzamiento de
un gran juego de vuelo japonés, Let's
Be a Pilot, que se conocerd en Europa
como Wing Over 2. Se vendieron unas
200.000 copias del titulo en su pais de ori-
gen y ocupb las listas de los més vendidos
durante cinco semanas. A ver si el mes que
viene podemos ofrecerte un PrePlay.

Wing Over 2 esta listo para su lanza-
miento. Pero nosotros preferimos Let's
Be a Pilot.

J
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«;Eh, te pareces a mi! Fantasma.»

[;puﬁlos FUERA!

asado en la famosa serie de cémics
ﬁ manga Jojo's Bizarre Adventure crea-

da por Hirohiko Araki, Jojo's Venture
es una de esas rarezas que de vez en cuando
aparecen en PlayStation: un beat ‘em up de
Capcom conversidn del arcade original (bos-
tezo).

Bueno, éste aporta algunas ideas nuevas.
Como en las series manga, cada uno de los
diez personajes tiene un espiritu en su inte-
rior al que los jugadores pueden apelar con
s6lo pulsar un botdn, Entonces el espiritu in-
terior sale del cuerpo del personaje y trae
consigo una nueva serie de movimientos. Es
interesante el hecho de que sélo los espiri-
tus puedan realizar combos mégicos y espec-
taculares efectos visuales, mientras que los
personajes sélo dan patadas y pufietazos
como la gente normal. La jugabilidad funcio-
na, asi, en dos niveles diferenciados.

El ataque Tandem es también muy prome-
tedor, porque puedes programar, con el jue-
£0 en pausa, una serie de comandos. A conti-
nuacién, esos movimientos seran ejecutados
por los espiritus, mientras que tu personaje
principal realiza otro atague de manera si-
multanea. Parece un cruce entre Dark Stal-
kers e X-Men. Jojo's Venture se lanzard pro-
bablemente a finales de afio.

TANQUES CON
MUCHA MARCHA

os fans de Enix que esperan ansiosos
el lanzamiento del altimo titulo Dra-
gon Quest deberdn conformarse de

momento con este magnifico juego de bata-
llas de tanques que se ha lanzado en Japdn

esta primavera. Pop 'N' Tanks es un shoot
‘emn up en 3-D similar a Twisted Metal y Vigi-

VAMPIROS VS
NEW ROMANTICS

ampire se ha inspirado probablemen-
te en los legendarios titulos de la se-

rie Castlevania de Konami. Se trata
de un juego de rol con cierto regusto al Dra-
cula del siglo XIX. La historia presenta a dos
familias, los Nosferatu (vampiros) y los Du-
ran (humanos), que han estado enemistadas
durante muchas generaciones y que no dan
sefiales de tregua en un futuro cercano. Tu
trabajo como miembro del clan Duran es iren
busca de vampiros todo el dia y clavarles una
estaca mientras estén durmiendo. Por la no-
che debes acechar las calles para protegera
los viandantes inocentes de una indeseada
«no muerte». Para hacer las cosas mas inte-
resantes, cada bando tiene sus propias habi-
lidades especiales. Las miembros de Nosfe-
ratu pueden convertirse en lobos y murciéla-
gos, mientras que los miembros de Duran
pueden cantar y llevar vestidos de color pas-
tel con las mangas arremangadas. La (ltima
parte podria no ser verdad.

He agui Leonardo Di Caprio [arribal y Beck (aba-
jolenel fi

n do Vi e.

lante 8 donde, ademas de conducir, debes
disparar a los vehiculos enemigos. Y no hay
mucho mas. Puedes personalizar tus tan-
ques y grabarlos en una tarjeta de memoria,
y asi construir tus propias secciones. Hay
ocho tanques entre los que elegir, y deberds
aprender a manejar cada uno de ellos. Los
tanques y los escenarios en 3-D son muy de-
tallados, y tienen el estilo tosco carac-
teristico de los libros de comics.

e

LAS LISTAS DE DENGEKI*

TOP 10 - VENTAS

@ Bass Landing (Ascii)

@ Takes Of Phantasia (Namco)

© Kashira Moji D (Kodansha)

@ Crash Bandicoot 3 (SCEE)

© Beat Mania (Konami)

@ Simple 1500 Series Vol 1
(Culture Publishers)

@ Street Fighter Zero 3 (Capcom)

© Deep Freeze (Sammay)

© Ridge Racer Type 4 (Namco)

(D Beat-Mania 3rd Mix (Konami)

TOP 5 05 MAS ESPERADOS

© Final Fantasy VIII (Square)

© Final Fantasy Collection (Square)
© Dragon Quest VII (ENIX)

© To Heart (Aquaplus)

© Saga Frontier (Square)

TOPR 5 — FAVORTITOS DE LOS LECTORES

© Final Fantasy VIl (Square)
© Tales Of Phantasia (Namco)
© Denso Suikoden 11 (Konami)
@ Xenogears (Square)

© Star Ocean 2nd Story (Enix)

*Listas proporcionadas por Dengeki PlayStation,
|a revista especializada siiper ventas entre los
usuarios japoneses de PlayStation.

iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y
demas sobre el complejo mundo
PlayStation.

nueva generacion en el
Tokyo Game Show del
mes pasado. Ni hardwa-
re ni demos. De hecho,
de las paredes de su
stand colgaban carteles
en inglés y japonés de-
Jjando claro que no ha-
bian traido nada sobre
la futura maquina. La
compaiiia concentrd sus
esfuerzos en la presen-
tacion de tres juegos:
Omega Boost (un juego
de disparos de los crea-
dores del mismisimo
GT; leeras un articulo
sobre &l en el proximo
niimero), Um Jammer
Lammy (lo mismo deci-
mos) y Spyro The Dra-
gon (su origen yanqui lo
convierte por alli en una
novedad). Hubo exhibi-
cion de la PocketStation
y de los juegos con los
que es compatible. Las-
tima que sea todavia
tan dificil conseguirla
en Japon (sigue agota-
da...). Sony no presento
Gran Turismo 2 ni Ape
Escape. Tendras infor-
macion sobre ellos en
breve.

Pero, volviendo al
tema de la nueva maqui-
na, satisfaremos la cu-
riosidad de los mas téc-
nicos. Segiin Cygnus So-
lution, Sony coquetea
con el sistema operati-
vo Linux (un sistema si-
milar a Unix) para su
empleo en una simula-
cion que ayudaria a los
desarrolladores a crear
Jjuegos para PSX 2 con
mayor rapidez. El soft-
ware de simulacién
creado por Cygnus, un
remedo del chip que se
ocultara en el equipo de
la futura PlayStation,
permitira a los desarro-
lladores de juegos escri-
bir codigo pese al hecho
de que el hardware to-
davia no esta disponi-
ble. A grandes males,
grandes remedios.

| uopeIgAe|d 9p B¢



PlayStation

54% COMPLETO
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jald duren, porque vuestros cémics json una pasada! Este mes, Daniel Alonso Lorenzo, de Zamora, nos brinda su particular version de la fiesta de los Premios de
los Lectores de PlayStation Magazine. Bonito, ;eh? Si estas interesado en conocer los resultados de la votacion y qué afortunados se han llevado a casa los cinco

lotes de premios, dirigete a la pagina 22.
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63% COMPLETO

usto cuando UEFA Champions
League (ver seccion PrePlay),
un juego de Silicon Dreams
—creadores de Soccer '97y
Chill—, apunta directo a las
tiendas, aparece otro UEFA
en el horizonte. Esto es UEFA Stri-
ker, el envite de Rage Software.
Seguro que te suena ese nombre. Son
los desarrolladores que llevaron a cabo
titulos como Darklight Conflict (8/10,
PSMag 8), un shoot ‘em up espacial, o Ku-
rushi (8/10, PSMag 11), un sorpren-
dente juego de puzzles. Pero
no sélo han
trabajado en ti-
ros y rompeca-
bezas. Infogra-
mes nos ha pre-
sentado en Gran Breta-
fa la Gltima creacién del estudio
que esta compaifiia posee en Birmingham.
Alli fue donde surgieron el simulador de de-
portes futuristas Dead Ball Zone (6/10,
PSMag 19) y Jonah Lomu Rugby, un juego
de rugbhy —por supuesto— que nunca llegd
a publicarse en Espafa. Son los chicos es-
pecializados en deportes, y en esta oca-
sidon han decidido probar suerte con el
fatbol.

;El fatbol? ;Y quién quiere apostar por el
fatbol en PlayStation? ;jAcaso tiene cabida
otra tentativa en un mercado saturado de
titulos mediocres y coranado por los indis-
cutibles reyes de Konami y Electronic Arts?
La respuesta de los programadores a esa
pregunta no iba a ser un «no», claro: «Con
UEFA Striker intentaremos situarnos al nivel
de FIFA e ISS Pro. La supremacia de estos
juegos es evidente, pero creemos que el

- s

€13 Un buen ejempio de la

[1] Alemania contra Brasil, dos clasicos que se ven las de
detiene ni una tormenta de nieve. Lastima. [7] Cr

publico esta ansioso por encontrar una al-
ternativa viable en que se combinen diver-
sion, realismo y espectacularidad», afir-

[2) Algunos de los estadios son espectaculares. [7] Volvemos a la nieve. Tiene su
parte de protagonismo en UEFA Striker, desde luego.

?

UEFA STRIKER: jOTRO JUEGO DE FUTBOL!

(23 A Fr ia no Ia
ia. La r ion del f do mundial.

man. Los equipos de DBZy JLR llevan dos
afios trabajando en el proyecto. El producto
no tiene mal aspecto: un engine completa-
mente nuevo y fluido, infinidad de equipos
v selecciones entre los que escoger, gran
cantidad de opciones de juego, un buen
planteamiento de simulacién y cerca de
250 animaciones diferentes. Como sucede
con cualquier simulador de deportes actual,
se ha recurrido a la captura de movimiento:
«Hemos optado por capturar las imagenes
de un jugador de fiitbol convencional, no
de una estrella. Las razones son dos. La pri-
mera es, obviamente, econémica. La segun-
da estd relacionada con el esfuerzo y el in-
terés que diferencian a una estrella de un
jugador humilde. Ambos saben ejecutar los
mismos movimientos, pero el jugador de
segunda categoria esta mas predispuesto a
despeinarse que una estrella».

Lo que vimos solo estd completo en un
60%, y desde luego podemos certificarlo.
De momento, los fallos mas evidentes radi-
can en el sistema de control, confuso y
poco intuitivo. Los meses que faltan hasta
su lanzamiento constituiran el intervalo en
que se solucionen este tipo de problemas
Y, n nuestro caso, se traduzca y doble el
juego al castellano. La cosa parece intere-
sante, pero todavia es pronto para
sentencias. i




MAXIMA POTENCIA




727%

COMPLETO

Es todo lo que podemos
ofrecerte de Phantom Mena-
ce, por ahora. Continuamos
con nuestra novena diaria a
Santa Consola del Sagrado
Circulo para obtener una
beta cuanto antes. Unete a
nuestras oraciones.

Y

. PlayStation |

ucasArts Interactive continiia
L beneficiandose de su afilia-

cion a la productora de la

saga Star Wars para llevar a

cabo videojuegos sobre ella.
Eso tiene sus ventajas y sus inconve-
nientes. ;Seran los nuevos intentos
dignos de una consola como la nues-
tra? Demasiado pronto para opinar.
Por el momento, lo anico disponible
son capturas. Y de PC.

El titulo basado en el primer capi-
tulo de la nueva entrega de
George Lucas no aparecera has-

ta el estreno de la pelicula que
le da nombre. Sin embargo,
alguna noticia hay. Menos
mal.

La primera es que no se

lanzara un juego, sino dos.

Por supuesto, Star Wars:

Episode | The Phantom Me-
nace sera un titulo de aven-
turas. El segundo juego se
llamara Star Wars: Episode |
Racer. Exacto: jun juego de
carreras! Corrian rumores

de que sélo se comercializaria

para PC y N64. No obstante, Electronic Arts
confirma que se esta desarrollando la ver-
sién para PlayStation.

En Phantom Menace podremos interpre-
tar a cuatro personajes: el célebre Obi-Wan,
Qui-Gon Jinn (otro Jedi, maestro de Kenobi),
la reina Amidala vy el capitan Panaka, aun-
que la mayor parte de la accién se centrara
en Obi-Wan. El juego respeta el argumento

de la pelicula, pero ha sido necesario afia-
dir puzzles, enemigos y demas obstaculos
para alargar su durabilidad.

Los desarrolladores, Big Ape, se han ase-
gurado de que nuestros caballeros Jedi dis-
pongan de las facultades que les son cono-
cidas, como emplear su mente para influir
en los demas o utilizar sus poderes para
desplazar objetos. Ademas, les han dotado

LA AMENAZA FANTASMA SE MATERIALIZA

de su respectivos sables de luz, obviamen-
te, v sus habilidades de combate son supe-
riores a las de la reina o el capitan.

El titulo contara con 11 niveles, muchos
de ellos con misiones paralelas u objetivos
secundarios y terciarios, si es que optas por
seguirlos. No hacerlo
quiza signifique que
te costara un poco
mas conseguir tu ob-
jetivo principal, pero
desde luego no es
condicién necesaria.

Los productores del juego han optado
por apelar a un pablico amplio. Nos teme-
mos que eso se traduce en un juego de difi-
cultad relativa y de también relativo aprecio
por el purismo. Es probable que los auténti-
cos aficionados a la saga le exijan mas de lo
que el titulo pretende dar. Sin embargo, nos
parece interesante que el juego incluya un
mecanismo para evaluar constantemente si
el nivel de dificultad es apropiado para el
Jjugador. Si te lo montas bien, el juego se
volvera un poce mds dificil. Si eres un de-
sastre, se volvera algo mas facil, Al final se
te asigna una puntuacién en funcién de tu
actuacién, y —dato curioso—, aunque pue-

,f_/aL‘ iy
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des guardar la partida en el punto que quie-
ras, si abusas de la tarjeta de memoria tu
nota final bajara.

Hasta hace muy poco, se contaba con la
conduccién de vehiculos en algunas partes
del juego, pero las fechas son irrevocables
y se ha optado por de-
sestimar el asunto.

En nuestro camino por
lugares como Nabao,
Tatooine o Coruscant
toparemos con perso-
najes familiares: Yoda,
R2-D2, C-3P0O, Jabba el Hutt... La cantidad
de voces que oiremos serd espectacular.
Desde luego, no esperamos que las criatu-
ras que parlotean en los idiomas propios de
La guerra de las galaxias se dohlen al cas-
tellano, pero si que se localicen los didlogos
originarios en inglés.

Episode | Racer, por su parte, sera un ti-
tulo de carreras arcade y se lanzara algo
mas tarde. En lugar de reproducir la pelicula
al completo, parte de una escena que no
dura en realidad mas de 15 minutos y la
convierte en argumento de todo un juego.
Jabba el Hutt dirige un circuito de carreras
de POD (o vehiculos similares) y, como en la

ABJ
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El titulo de carreras basado en la pelicuia podria convertirse en todo un clisico, pero nos tememos
lo peor en su conversién de PC a PlayStation. ;Apostamos algo? Mejor no, no seria la primera vez
que nos equi Ademis, errores asi no hay quien los lamente.

peli, intentas recuperar tu libertad ganando
el torneo de carreras. Jamas un humano ha
conseguido la victoria —o participado si-
quiera— en carreras asi. Pero, claro, ti eres
Anakin Skywalker, y tienes un arma secreta:
la Fuerza.

A primera vista es un Wipeout sin armas.
Como Wipeout, te permite conducir una
nave, pero a diferencia de él, los vehiculos
son algo menos convencionales y las
pistas son escenarios de La guerra de las
galaxias. Todas las naves estdn compuestas
por tres partes: la cabina y dos motores,
que estan conectados a la cabina mediante
cables metalicos y entre si por tenues rayos
de energia eléctrica. Cada parte se ha dise-
fiado por separado, y puede afectar el ren-
dimiento de las demas.

Hay docenas de POD distintos. Puedes
escoger entre varios modelos al principio
del juego, y cada vez que vences a un jefe
podris pilotar su vehiculo en carreras pos-
teriores. También puedes conservar tu nave
y actualizarla con una visita a tu mecanico,
Watto. Te costara pasta, pero la obtendras
con tus victorias. Si pierdes, siempre te
queda la chatarreria. La calidad del mate-

rial, naturalmente, no es la misma, pero
algo es algo. Entre los varios subsistemas
que puedes perfeccionar figuran la veloci-
dad maxima, la aceleracion, la reparacion
automdtica, la ventilacion y la direccion.

Hemos dicho que no hay armas, pero
eso ne significa que las carreras sean ino-
centes. Abunda el sabotaje. Si no lo practi-
cas, no olvides que si lo hardn tus adversa-
rios. Te empujaran para que te estrelles
contra algin muro o te precipites en lagu-
nas de lava, o intentaran gque tus motores
se recalienten de algiin modo. Por cierto,
exponer tu nave a la velocidad maxima du-
rante mucho tiempo puede terminar en una
bonita explosion (para quien mire).

Hay mas de 20 circuitos repartidos entre
siete planetas (Tatooine sera el primero y el
altimo en presenciar tus correrias). Deberas
enfrentarte a todo tipo de terrenos, desde
pistas en ciénagas, planetas montafosos,

gaseosos o nevados. Y, ademas de tus opo-
nentes, te las veras con obstaculos de la

madre naturaleza y jugarretas
del clima: lluvias de meteoros, ar—p—— e
{ A\

ciclones, lagos de metano, es- B i ’Jf A \l o, \3’% A }[ s A
tanques de lava, desprendimien- - N e (o H ——
to de rocas... En fin, horrible. P, el s

Por el momento, nadie ha L - 2 A k‘; ? EE? i 1
conseguido ponerle a este titulo AN A M
la mano encima, asi gue no po-
demos decir nada sobre su jugabili-

dad. Espera mas noticias en préxi-
mos numeros.

www.starwars.com
www.lucasarts.com
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| UDIIBISAE



ayStation |

de Pl

ola

LLOADTNG

100% COMPLETO]

ZQUE, HAS
GANADO?

CONCURSO BICHOS

1. Carlos Romén Banogdn
Méstoles (Madrid)

2. Miguel Gallego Roman
Ames (La Coruna)

3. Roberto Galeano

Mataro (Barcelona)

4, Fernando Sanchez Anton
Estepona (Malaga)

5. Sara Vicente Escudero
La Penilia de Caydn (Cantabria)
6. Aitor Iturralde Gonzailez
Durango (Vizcaya)

7. Juan Bonet De La Fuente
Madrid

8. Francisco Cohos Alvarez
Almendralejo (Badajoz)

9. Francisco Garcia
Albacete

10. M? Carmen Garcia Gil
Fuenlabrada (Madrid)

11. Juan Manuel Roses Gil
Barcelona

12, Christian Hernandez
Mdstoles (Madrid)

13. Marta Lucero Jiménez
Barcelona

14. Ramén Garcia Quifionero
Puerto Lumbreras (Marcia)

15. Carlos Garcia

Carnella de Llobregat (Barcelona)
16. Carlos Ferroz Sanchez
Zaragoza

17. Susana Nortes

Madrid

18. Javier Roig Carles
Valencia

19. Carlos Diaz Bosch
Murcia

20. Eduardo Vidal

Zaragoza

LOS 10 MAS VENDIDOS

4R

1. Crash Bandicoot 2 (Plati-
num)

2. Tomb Raider 1l (Platinum)
3. Need For Speed: Road Cha-
llenge

4, FIFA 99

5. Bichos

6. UEFA Champions Leagiie
7. Resident Evil (Platinum)
8. Soul Blade (Platinum)

9. Colin McRae Rally

10, Tekken 2 (Platinum)

tencion! El equipo responsa-
ble de la aclamada serie Resi-
dent Evil ha ingresado una
vez mas en el mundo del te-
rror y la supervivencia, pero en esta
ocasion los protagonistas son lagar-
tos prehistéricos, en lugar de purulen-
tas desgracias genéticas. Dino-Crisis,

EL EQUIPO DE RE SE PASEA POR EL JURASICO

como se ha dado a conocer, es otra
aventura de suspense mechado de
gore. En este titulo, Regina, una solita-
ria agente de las fuerzas especiales,
viaja a una isla secreta denominada
Ibis para investigar el trabajo de un
genio desquiciado, el profesor Kirk.
Shinji Mikami, el productor de los titulos

La verdad es que Dino-Crisis tiene un aspecto muy parecido a B

DEBILIDAD POR LOS RALLIES

LOS CREADORES DE MOTORHEAD PASAN AL BARRO

a lo anunciamos el mes pasa-
Y do. Los desarrolladores sue-
cos Digital lllusions —crea-
dores de Motorhead, un titu-
lo de carreras futuristas— estan traba-
jando en un nuevo titulo de conduc-
cion para Infogrames. El titulo, cuyo

o Evil. Y estos bi

Resident Evil, es también el responsable de
este nuevo juego que, a todos los efectos,
podria considerarse el tercer episodio de la
saga pese a su titulo,

El anuncio de Dino-Crisis sera, sin duda,
un gran alivio para los fans de Resident Evil,
tras el anuncio hace tan sélo unos meses
del titulo Codename Veronica en exclusiva
para Dreamcast. El nombre de Dino-Crisis
ha permitido a Capcom —muy inteligente—
eludir sus vinculos contractuales y ofrecer
mas horror a los usuarios de PlayStation.
ijGracias, gracias! ;Serd, pues, un mero ru-
mor el desarrollo de un tal RE: Neme-
sis (ver «jPssstl» en pagina 10)?

son tan terrorificos como los zombis.

lanzamiento esta previsto para el pro-
ximo mes de julio, incluira tres modali-
dades diferentes de campeonato, deta-
llados datos de simulacion y, a juzgar
por el aspecto de estas imagenes,
unos graficos mas que potables. El
glorioso reinado de carreras polvo-
rientas de Colin McRae podria llegar
pronto a su fin. Rally Masters entra en
escena.

Realismo templado con jugabilidad pare-
ce ser la clave de los rubios creadores. Y asi
parece corroborarlo el presidente de Digital
Illusions, Fredrik Liliegren, que sin pensarlo
dos veces monto6 en un coche de rallies jun-
to al célebre piloto Didier Auriol para sentir
la emecion de las carreras en propia piel.
Ahora planea utilizar esta experiencia para
conseguir que el motor de Rally Masters
funcione a la perfeccion. El equipo ya esta
trabajando con las variables y continuaran

haciéndolo
hasta
conse-

guir que

el titulo ruja
con furia,

Ademas de los tres modos de campeona-
to, Rally Masters ofrecerd también las op-
ciones Time Attack, coche fantasma y com-
peticiones para dos jugadores, asi como un
editor de pistas para personalizar los circui-
tos que te permitird crear tus propias com-
peticiones. El titulo final incluira 22 vehicu-
los (cada uno de unos 750 poligonos) y
mas de 50 pistas.

Si se afiade a todo esto una explosion de
efectos visuales (como reflejos, grava que
salta, salpicaduras de agua, matices en los
colores, indicaciones, humo, lluvia, etcéte-
ra), obtendremos un prometedor jue-
go de carreras.




DESCUBRE
iU LEDO
PIAGGIO

Pon en marcha la potencia, libera
tus energias, siente como tu pulso
se acelera cortando el
viento, conquistando
espacios dentro y fuera
de la ciudad.
Sibete a un Piaggio
NRG Extreme, un
scooter joven,
deportivo con las
médximas
prestaciones.

- S
-
NUEVO NRG, 2 versiones: Agua-Doble Disco y Aire-Disco/Tambor. B i o
Homologado para 2 plazas - Hueco Portacasco Piaggio !auaur}:!guamiua
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los mejores, una auténtica pieza de coleccionista... El
cacharro pesaba un guintal, En total fueron 12 los gue
fuvieron que cargar con ¢l, y algunos qoinsm incluso

NUNCA HABIAMOS ACTUADO DE CRONISTAS

DE NOSOTROS MISMOS. DEBERIAMOS HACERLO

MAS A MENUDD, BARRA LIBRE INCLUIDA. EN
REPRESENTACION DE LOS LECTORES,

POR SUPUESTO...

or fin! Tras mas de dos afos de duro
trabajo, PlayStation Magazine decidio
sacar sus mejores galas del armario y
convocar a toda la industria espanola
del videojuego a la I Edicion de los
Premios PlayStation Magazine. Cual Dorothy
Chandler Pavilion, el Mad Café Club de Madrid
extendio la alfombra roja (es broma) para recibir
el esperado veredicto de los galardones. Pero eso
vendra luego... Ahora, centrémonos en el evento.
A la figsta asistieron mas de un centenar de
invitados. O sea, que respondio a las expectativas
Temiamos que solo se presentara por alli la jefa de
redaccion, por no dejar a la directora sola ante el

peligro. Esta se empeno en iniclar la gala con unas
palabras (oh, cielos...): «Cracias a todos y a todas por
venir.. bla, bla; es la primera vez que nasotros... bia,
bla; los autenticos protagonistas san nuestros
» queremos agradecer el esfuerzo de nuestros
colaboradores...; el apoyo de nuestras primas
PlayStation Power y PlayStation Max...; a partir de mayo
nuestra tirada sera de 175.000 ejemplares
mensuales bla, bia, blas. En
algun momento, por fortuna, se le acabo la cuerda

Y llegd el momento de desvelar los nombres de «Los
Elegidos». Ellos, los predilectos, recibieron como
premio nuestro trofeo, una reproduccion en metacrilato
de la consola gris, una exquisitez reservada solo para

lectores

; somos los mejores

repitieron (ver «Tu veredicto» en paginas 24 y 26),

Los representantes humanos de los programas
virtuales subieron raudaos al escenario para recoger sus
trofeos y disfrutar de su minuto de gloria (algunos
mncluso se aduefiaron de! micro), mientras un video
resumia en una pantatia gigante las excelencias del
titulo laureado. Muchos aplausos, mucho foco, mucho
flash, mucha musica

Todo estuvo muy bien, pero lo divertido llego
entonces: por extranos designios del azar, cinco
invitados se vieron amablemente impelidos a ocupar el

Lo normal

@5Cenarto pdra tomar parte en jun concurso '-()hl’?
conocimientos de PlayStation' Los recelosos
participantes se tranqguilizaron al escuchar 1a primera
pregunta, una pregunta elemental, casi un insulto:
«;Cuiles son los simbolos de PlayStation™ (por algo
teniamos que empezar..). Pero luego se fue
incrementando poco a poco el grado de dificultad
Lastima que no tHlegasemos al tercer grado (nos
reservabamos perias como cudl era la diferencia
principal entre Street Fighter Alpha 2y Street Fighter Ex
Plus Alpha...)

Aun asi, mas de uno Intento copiar al de al lado,
camo en el cole. Tambien sospechamos que mas de uno




{ 1 Puesta en practica del arte de la
de liguidos, bailoteo...

se equivocd a propdsito, quiza por aguello de =mas vale
una retirada a tiempo...=. Es igual, nadie se quedd sin
premio. La mas afortunada se hizo con un viaje de tres
dias a Palma de Mallorca, come en los tiempos del Un,
Daos, Tres. El resto se [levaron puestos un reloj Time
Force, un escaner Umax, un teléfono movil Motorola y un
par de gafas Sting. También saludamos a papa, a mama,
a Pepito...

TU VEREDICTD

{Cracias, gracias, distinguido lector, por tu colaboracion!
No, en serio: Jcomo se supone que ibamos a convocar
unos premios de los lectores sin lectores? Bueno,
podriamos haberlos convocado sin lectores, asi nos
habriamos ahorrado abrir una por una las gtres mil y
pico cartas! que recibimaos con los votos. Eso nos pasa
por creernos lo de [a soberania del pueblo...

Los resultadas, la verdad, han sido sorprendentes
en algunos apartados y previsibles en otros, Vamos
alla. En la categoria de Mejor Juego PlayStation de
1998 optamos por conceder tres galardones. La razon
era simple: 0s costo lo vuestro la decision. Los

También hubo pricticas de masticacton, ingestion

porcentajes de voto de los tres primeros titulos se
acercaban entre si peligrosamente. Comprendemaos que
no haya sido ficil escoger. Gran Turismo obtuvo casi un
1 8% de los votos, mientras que Tekken 3 conseguia un

1 1% y la tercera aventura de Lara superaba a Resident
Evil 2 por apenas un 1,20%

El Mejor Shoot 'em Up de 1998 fue, en vuestra opinion,

Apocalypse. No os lo vamos a discutir, aungue tampoco
nos extrana gue los votos fuesen mas homogeneos en
esta categoria. Agui ha habido gustos para todo: Colony
Wars Vengeance, Armored Core, Duke Nukem: TTK,

«AND THE WINNER IS...»

* Mejor Juego PlayStation 1998
Primer Premio: Gran Turismo
Segundo Premio: Tekken 3
Tercer Premio: Tomb Raider Il

* Mejor Shoot ‘em up 1998
Apocalypse

* Mejor Juego de Deportes 1998
FIFA 'S8

* Mejor Beat ‘em up 1998
Tekken 3

* Mejor Juego de Carreras 1998
Gran Turisma

+ Mejor Personaje 1998
Lara Croft (Tomb Raider Il

* Mejores Graficos 1998
Gran Turismo

* Mejor Banda Sonora 1998
FIFA '889

*» Juego Mas Adictivo
Crash Bandicoot 3

* Juego Mas Original
Music

[ 1 A la izquierda, el indiscutible Alonso Caparrés, que tuvo a bien animar el cotarro. [ 1 El equipo A,
condecorado por su walor.
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James
Armstrong,
Presidente y
Consejero
Delegado de
Sony Computer
Entertainment
Espana.

Javier Martin€z-
Avial, Director
de Marketing de
Sony Computer
Entertainment
Espana.

Alicia Sanz, .Jefe
de Relaciones
Piblicas de
Sony Computer
Entertainment
Espana.

Anyélica
Sanchez, del
Departamento
de Marketing de
Sony Computer
Entertainment
Espaiia.

Cristina

Infante, del
Departamento
de Marketing de
Sony Computer
Entertainment
Espana.

R-Types, Point Blank... ¥ la
lista sigue y sigue. No
puede decirse, pese a la
calidad indiscutible del
elegido, que existiera un
favarito preclaro en una
categoria como la de mejor
juego de disparos. Por otra
parte, no deja de ser un
apartado dificil de aislar,
hoy por hoy, de los géneros de aventura, aventura y
accion en 3-D, aventura y accion en 3-D con puzzles y
plataformas, aventura y accion en 3-D con... En fin, eso

Si hay un genero en el que la consola de Sony
disfrute cuantitativa y cualitativamente ése es el de los
deportes. ¥ ahi gquiza hubiese alguien esperando
encontrar votos para todo tipo de disciplinas. Pues no
Los simuladores de futbol se han lievado la palma,
CoOmo era de esperar —con tres honrosas excepciones,
aunque simbolicas, dado el porcentaje: snowbearding
(Cool Baarders 3), baloncesto (NBA Live 99) y jgolft
(Everybody's Golfi—. Lo que no entendemos es la
abismal diferencia entre lo cosechado por FIFA 99
(53.4%) y los votos que han recaido en IS5 Pro 98
(11,2%) Nosotros no lo habriamos tenido tan claro

En cuanto al rey de la lucha, no habia ninguna duda
Silos dos primeros Tekken resultaran insuperables, la
tercera parte no podia ser una excepcion. Tekken 3 fue
una de las mayores alegrias del ano, y tamhbién uno de
los juegos mas esperados de la histaria de PlayStation
Ha conseguido una mayoria aplastante: el 51,82% de
los votos. El 48,18% restante se ha desgajado entre
multitud de titulos, casi todos con porcentajes por
debajo del 1%. No habia mucho que arguir

ABE S EXODDUS 1,31

CRASH BANDICOOT 3 1,66

Los invitados a
concurso. Lo mas
divertido de la noche.
[ 1 «Oye, hola... ;Te
sabes la segunda?-

[ 1 «.Y th qué vas a
poner?s { 1 «Jo, es
gue no doy una...»

Deberiamos haberlo imaginado: en una categoria
como Mejor Juego de Carreras 1998 la corona tria a
parar a... Un momento, jGran Turismo otra vez? Vale,
de acuerdo. Pero nos satisface comprobar que el
reinado esta refiido también entre vosotros (en
redaccion el tema suscito polémica de sobremesa
durante una buena temparada): Colin McRae ocupo el
sequndo puesto, y a muy poca distancia del campeon
S0lo los separan un 3,3 1% Apasionante, ;no? ;No?

Con la categoria Mejor Personaje de PlayStation
19898, PlayStation Magazine pretendia instar a los
lectores a escoger su personaje favorito del afio por su
carisma, su personalidad o su simpatia, Un persondje
gue el ano proximo, quiza, tenga distinto nombre. De
todos modos, lo confesamos: imaginahamos que
repetiriais el voto a Crash y, en cambio... thabeis
coronado a Lara! Larita, la nifia bonita, jqué contenta se
ha puesto! Estaria encantada de daros un abrazo y un
beso a cada uno si no fuera porgue, al termino de la
primerd ronda, ya tendria el carnet del Imserso en la
cartera. Crash ha quedado en un digno segundo
puesto. Spyro, Abe, Fortesque v [os chicos de RE2
tambien quedaron reflejados en la votacion. Justo y
necesario

GRAN TURISMO
17,93

TEKKEN 3
11,04

TOMB RAIDER lI
9,28

RESIDENT EVIL 2
8,09

g COLIN McRAE RALLY

FIFA 99 4,50

6,87




- Unelasico defahucha en 30

e Mas rapido ® Animacion de los personajes mas suave ® Mejor definicion ®
K e Mas persanajes para jugar: 9 + 2 ocultos ® Mas movimientos de lucha ¢
e Modo Beast Drive mas espectacular ® Mas de 400 imagenes ® v
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Jaosé Carlos
Garcia, Jefe de
Ventas de Sony
Computer
Entertainment
Espania.

Mercedes Rey,
Directora de
Producto de
Proein.

Oscar del Moral,
Jefe de
Relaciones
Pablicas de
Proein.

La vertiente gréfica de los videojuegos justificaba la
presencia de una categoria como el premio a los
Mejores Craficos de un videojuego PlayStation. Y el de
1998 lo ha recibido... Cran Turismo. Vaya sorpresa, jeh?
Valga sefialar que Tekken 3 le sequia de cercaen la
clasificacion, asi como Tomb Raider lll y Resident Evil 2.
Ha sido una dura batalia. Nos limitariamos a subirlos al
podio a todos juntitos.

Pero hay otro aspecto que ha cobrado importancia en
la creacion de un producto de software para PlayStation:
la masica. Desde los comienzos de PlayStation, la
musica y los videojuegos han ido uniéndose
paulatinamente hasta convertirse, casi, en una misma
cosa. Lo vimos con las series Formula | y Wipeout de
Psygnosis, y este afio habéis resuelto que la Mejor
Banda Sonora de 1998 sea la de FIFA 99. Nada que
objetar. Pero la de Gran Turismo le pisa los talones. Y
tampoco objetamos nada.

{Y cudl es el Juego Mas Adictivo de 1998, el que os
ha tenido mas obsesionados, el que no habéis podido
olvidar hasta verlo terminado? Crash Bandicoot 3 tuvo
pendientes del pad al 11,25% de los votantes, pero la
adictividad es algo dificil de valorar. Las decisiones,
excepto en los casos de RE2 (10,5%) y TR3 (8,3%), se
han visto distribuidas en pequefias dosis entre la tira de
titulos: Abe's Exoddus, FIFA 99, MediEvil, Tekken 3,
Spyro, Colin, GTA, CT, Tombi, Tenchu...

La larga historia de los videojuegos ha llevado a
muchos a creer que toda innovacion era impensable.
Cierto que hay secuelas y refritos a mansalva. Sin
embargo, la originalidad existe. Son varios los titulos
que han cambiado de forma radical el modo en que
concebimos nuestra consola. El escogido para
representar al Juego Mas Original de PlayStation 1998
ha sido Music, pero también tienen su papel en la
historia PlayStation productos como MediEvil, Tenchu,
Spyro, Kula World, CT, Point Blank..,

Ahora que los trofeos reposan en algtn lugar
destacado —mads nos vale— de las oficinas de la
industria espafiola, empezamos a pensar en la
«Segunda Edicién de los Premios de los Lectores de
PlayStation Magazines (nos encanta esta longaniza de
titulo, recuerda a pelis como Aun sé lo que hicisteis el
ultimo verano al borde de un ataque de nervios). No

POCKET FIGHTER

TUS PREMIOS

Aqui estan los cinco dichosos
que se llevan a casa un lote

cuasi navideno. Si tu nombre
no figura en la lista, quiza lo
haga la proxima vez.

José Carlos Martinez Vaquerizo,
de Madrid, ha ganado 1 motocicleta
Derby Predator, 1 reloj Time Force,
1 consola, 1 estuche, 1 porta-CD, 1
camiseta y 1 gorra PlayStation vy
los juegos Crash Bandicoot 3,

Tomb Raider 3, ISS Pro '98 y
Formula 1 '98.

Cibran Pintos Dacunha (Vilaboa,
Pontevedra), Virginia Agueda
Montejo (Valladolid), Juan Miguel
Felipo Garcia (Zaragoza) y
Francisco Javier Sanchez Juarez
(Berja, Almeria) han conseguido:

1 reloj Time Force, 1 estuche,

1 porta-CD, 1 camiseta y 1 gorra
PlayStation y los juegos Crash
Bandicoot 3, Tomb Raider 3,

ISS Pro '98 y Formula 1 '98.

estaria de mds que nos enviarals sugerencias sobre
nuevas categorias o cualgquier detalie que os parezca de
interés. A nosotros, de hecho, nos haria gracia incluir
un premio al Mejor Juego Localizado en

Castellano 1999...

JUEGO MAS

DEAD BALL ZONE THEME HOSPITAL

MR DOMINO
HEART OF DARKNESS
LIBEROGRANDE

0,05 ORIGINAL
1998

TOMBI
0,03

OTROS

TREASURES OF THE DEEP 7,98
Roberto Rollon,
Director de RIVEN
Marketiny de

Electronic Arts. ABE S EXODDUS 3,13

GRAND THEFT AUTO 4,71 ——

MEDIEVIL
CONSTRUCTOR 12,28

5,24

POINT BLANK
6,28

TENCHU

M
GRAN TURISMO 9

8,26

Teo Alcorta, Jefe
de Producto de KULA WORLD

Electronic Arts. 9,19

SPYRO THE DRAGON
10,62

=
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CIVILIZATION II

[11 Empieza a construir. [2] Aliate
con algiin imperio pacifico y no de-
masiado pod Los ameri

; Por ejemplo. 3] Constriyete una
nueva maravilla. [4] Nombra diplo-

¥ maticos que monten embajadas, so-
borna a las unidades del enemigo,
incita revoluciones y roha secretos.
[5] Los jinetes te servirdn para ex-
plorar un continente que, de momen-
to, no tiene carreteras.

mestic Advisor

Hanno coms
¢ City Screen
& Continue

s Diplomat

Por fin llega a PlayStation Civilization /. jJuguemos a ser Dios!

[1]1 La alfabetizacién es importante. [2]1 Panoramica de una de tus

ciudades. [2] Qué bien dilapidas, muchacho.

Género: Estrategia

Civilization Il es una odisea de
7-000 afios en la que contem-
plas el desarrollo de la vida hu-
mana desde los hombres de
Neandertal vestidos con pieles
hasta la invencién del trans-
porte espacial, y en la que con-
quistas el mundo y sus habitan-
tes. La productora del juego,
Eveline Cureteu, nos da més
detalles.

Decfan que Civilization Il era im-
posible. {C6mo demonios ha-
béis logrado encajarlo en Play-
Station?

£Quién decfa que era imposi-
ble? Desde luego, conservar la
misma jugabilidad adictiva y
adaptar el juego a un nuevo sis-
tema present6 dificultades en la
programacion. Pero, icémo iba
el refran? Querer es poder.

Vaaale, lo dijimos nosotros. éDe
qué va Civilization II?
Civilization Il es lo que mas te
acercara a desempefiar el papel
de deidad. Como creador y go-

Fafif

bernante de tu civilizacidn, con-
trolas todas las decisiones que
la llevaran a prosperar, vencer a
sus enemigos y lograr la victoria
absoluta. Controlas la econo-
mfa, la investigacion cientifica,
la diplomacia en asuntos exte-
riores, la expansion militar, la

exploracién, el bienestar de tus
stibditos, qué producir, qué
construir... Todo.

Aparte de los enemigos —las
civilizaciones rivales que tienen
las mismas ganas de estable-
cerse que t(i—, encontrards
cantidad de desafios mas,
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X-Canlinue, wlamali
Use W/Down to scrall explanab

[1-2] Mantén relaciones cor-
diales con tus mejores amigos
y estaran dispuestos a desve-
larte sus conocimientos sobre
el mundo e informaci6n vital
para tus conquistas. [31 Su tro-
no, majestad. La gente te dewol-
vera los cumplidos con itiles
obseqguios si les haces [a pelo-
ta. [4-51 Tranquilo: todo esto
estara en espaiiol.

peace treaty
our twe pec
all time

v ;I N-Continee, Gircle for explanatio
- t ltee (fo/Mown to serall mmbmation
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¢ Yes, we welcom ce with the Americans.
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como las disensiones internas,
el hambre, la polucién, la su-
perpoblacion, los residuos y la
corrupcién. Tu meta final deter-
minara tus estrategias y deci-
siones a lo largo del tiempo. Es
un juego muy complejo, peroa
la vez es tan sencillo que cual-
quiera lo puede comprendery
disfrutar.

£Qué es lo que hace de Civiliza-
tion Il un clasico en potencia?
Yo dirfa que es la jugabilidad y
el gancho general del juego los
que lo han convertido ya en un
clasico en PC. La curiosa combi-
nacién de decisiones complejas
y la sencillez de conceptos con
los que todo el mundo se fami-
liariza.

iEs una conversién directade la
versién de PC?
Siy no. Hemos empleado los

[11 Da autoridad a las sefioras y tus ciudades seran mas productivas.

your terms

mismos elementos para la l6gi-
ca del juego para censervar la
jugabilidad, pero hemos tenido
que cambiar otras cosas {la in-
terfaz, por ejemplo) para que se
ajusten mejor a PlayStation.

Se ha eliminado algo?

Lo minimo posible: no hemos
podido incluir los argumentos
en la versian para PlayStation, y
tampoco encontraréis el modo
multijugador. Tuvimos que to-
mar decisiones dificiles para
que todo encajase...

iHay novedades respecto ala
versi6n para PC?

Hemos redisefiado la interfaz
para ajustarla a los controles de
PlayStation. Me gusta el hecho
de que la pantalla no esté tan
llena, pero aun asi se obtiene
toda la informacién necesaria.
Una adicién interesante es el

acceptable ™

modo para principiantes. Hay
pequefias mejoras aquiy alla.
Lo més probable es que nadie
las advierta, pero en general
contribuyen a mejorar la jugabi-
lidad.

iCompatibilidad con el ratén?
iSoporte del Dual Shock?

No. En esta area, la falta de
tiempo y los limites técnicos
han llevado también a decisio-
nes drésticas. De todos modos,
no creo que afecten el placer de
jugar con Civilization /1.

£Cuél es la mejor parte del jue-
go?

Uno de los aspectos mas atrac-
tivos es que, hasta cierto pun-
to, puedes moldear el juego en
funcién de tu personalidad: tu
meta final y tus estrategias de-
penden de cuan sanguinario o
explorador seas. Uno de mis

momentos favoritos es cuando
consigues robar una tecnologia
0 un avance sin que descubran
a tus espias: sientes satisfac-
cién y alivio a la vez. O cuando
descubres un pueblo, los bar-
baros te rodean y no tienes idea
de si sobrevivirds a sus ata-
gues.

En cuanto a aspectos técnicos,
équé es lo que mds te enorgu-
llece?

Si queréis que os diga la ver-
dad, me siento orgullosa de
todo. Disefiar el producto en Ja-
pén esperando que tenga éxito
en el mercado estadounidense
y traducirlo a la tira de idiomas
[PSMag: también al castellano]
es cualquier cosa menos tarea
facil...

Cuéntanos algo que no hayas
dicho nunca a nadie.

Hemos incluido un truco en la
versidn PlayStation para cuan-
do tengas problemas econdmi-
cos. Pero no puedo desvelar

mas o ya no seria un se-
creto... L

121 Bonita pandilla. [3] ;Estin tus ciudades en la lista de éxitos?

£11 Verdes helechos decoran
tu residencia imperial. Qué-
date agui un rato a saborear
el dulce néctar de tus éxitos.
[21 O si prefieres, siéntate
encima de una piedra.
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dispondremos?

[11 Locura tridimensional mientras el reptil aventurero salta hacia atras.
[2] Equitacion sobre holas de nieve. [3]1 La camara mantiene al héroe en el centro
de la accién. [4-5]1 Los escenarios parecem enormes, pero ;de cuanta lihertad

jAlerta rojal El cocodrilo saltarin vuelve por otro pedazo de gloria.

Género: Aventuraen3-D
Editor: Electronic Arts

Ha pasado més de un afio desde

que Gex, aquel reptante explora-

dor adicto a la tele, conquistara
; los corazones de jovencitos y jo-
( vencitas de metro y medio. Ahora
que ha vuelto... iqué nos ofrece-
ra? {Una diversién de miedo o un
muermo aterrador? No nos sor-
prenderfa que en Argonaut pen-
saran lo primero.

Describenos el juego en 100 pa-
labras.

Eljuego se sitlia algo
después de Croc 1. Un
dia, mientras juega en
la playa con sus amigos
Gobbo, descubre una bo-
tella en la orilla que con-
tiene un paster con
una huella de coco-
driloy, debajo, las
palabras «Hemos

perdido a Croc. Ayuda, por fa-
vory. Los Gobbos deciden ayudar
a Croc a encontrar a sus padres.
Mientras tanto, los leales Danti-
nis estan intentando averiguar
cdmo rescatar a su maestro Ba-
ron Dante de una dimensién leja-
na. Silo logran, no le va a gustar
para nada.

{Alg(in elemento nuevo en cuan-
to a la accidn que lo distinga de
la muititud?

La variedad. Croc 2 solo dispone
de entre un 50y un 60% de nive-
les de estilo correr y saltar. El res-
to del juegoc lo completan canti-
dad de puzzles geniales y etapas
especiales que van desde guiar
rebafios de ovejas hasta practi-
car el vuelo libre. Todas estas
etapas se engarzan en la historia
para evitar la sensacién de pego-
te que producen algunos juegos.

{Por qué deberfamos escogerlo
ante otras altemativas?

Porgue fuimos los primeros en
presentar un juego de platafor-

mas en 3-D en PlayStation y eso
nos dio una gran ventaja respec-
to a los demas. Con Croc 2 he-
mos ampliado el juego entodas
direcciones. No se trata de una
simple secuela con nuevos nive-
les, iincluye todo cuanto pudie-
ras desear!

éCuéles son las diferencias
entre la primera y la segunda
entrega?

iPordénde empiezo? Ahora el
juego es mas fluido y Croc avan-
za casi el doble de rapido que en
el original. Se ha reescrito el sis-
tema de cantrol para aprovechar
las capacidades del Dual Shock.
Crocy los Gobbos ya hablan, y
estos (ltimos incluso ayudan a
Croc a completar algunos nive-
les. Cada nivel tiene un objetivo
distinto y se ha terminado lo de
los seis Gobbos por nivel. Tam-
bién hay la tira de enemigos nue-
VoS y mejorados, y un argumento
que avanza en paralelo con el
juego, ademés de cantidad de
elementos nuevos.

Héblanos del sistema de control.
El pad analégico se soporta por
completo, y se explota la vibra-
cién del Dual Shock. Menos habi-
tual resulta, sin embargo, la vir-
tud de trasladar ciertos coman-
dos al segundo pad. Este modo
cooperativo permite que los pa-
dres ayuden a los méas jovenes
en el juego sin necesidad de to-
mar el cantrol absoluto. iTambién
es una manera divertida de jugar
para los mayores!

iPuedes detallamnos la profundi-
dad del juego, la cantidad de ni-
veles y demés?

Eljuego se reparte entre cuatro
tribus, en un total de 45 niveles.
Cada tribu tiene seis niveles de
juego, dos niveles con jefes y dos
secretos. Si el jugador termina
todos los niveles secretos obten-
dra como recompensa nuevos ni-
veles al final del juego.

Algo que no hayas dicho

anadie. T
Nunca guardo secretos.
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Crash caust el asombro { :
que nadie habia visto nada pare
hasta entonces
En 1999, las cosas no son ask Tomb Raider
y FIFA 99 estin muy bien, pero no
prender a nadie. Hasta el increible Met
Solid no es mas que una variante
género ya establecido. Asl pues, jqué g
hacerse en un mundo que ha n e
Tomb Raider y un ocho tras
respuesta es evidente, hombres §
Speed Freaks constituye la prim
de reproducir la emociod de_Mario
PlayStation. De acuerdo, puede que eso
nada original, pero sf es la primera ocasitn e
que ¢ste tipo de juegos se traslada a la con

;Qué experiencia tiene el equipo de
Speed Freaks en programacion?
Padraig Crowley (disefiador): Trabajo
para Funcom en Dublin desde hace cash
cuatro anos. Empecé €omo programadaf, ¥
ahora soy programador/disefiader. El equi-
po esta formado por una buena gembina
cion de veteranos y principiantes

iCuanto tiempo hace que estais traba-
jando en Speed Freaks?

Padraig: Llevames un par de anos de desa-
rrollo. E} afie pasado lo presentamns ante
varios editores, y muchos de ellos mostra-
ron interés, pero confiamos en que Sony fo
promocionara mejar Nos parece una de las
tompanias mas atentas a las exigencias del
jugador actual

La fuente principal de inspiracion, sin
duda, ha sido Mario Kart.

Padraig: Los juegos de este upo son casi

un género dentro del de carreras. Optamos

por hacer algo como Speed Freaks porque .=
creemos que es justamente lo que falta esr =
PlayStation: un juego de coches divgstidog J
colorido y lieno de accion.

Phil Plunkett (artista ]efMa Hﬁ—nira-

cidn para los graficos procede las recre-
ativas de barrio, con < ellas anima-
ciones y graficos gerados y Sus enor-

mes escenarios. Esos juegos nes encantan,

¥y queriamos con ir algo parecido con
Speed k:ﬁe mucha gente nos

deci e no rariamos en PlayStation.
Queriamos un titulo mas ambicioso arafica:
mente que [a mayolaide oS JUECOS e
coches. '

e
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Con el nomhbre original de
Project ADR, Speed Freaks es
tan atractivo como jugable.
Desvelaremos los detailes de
los personajes en cuanto los
tengamos.

£Qué juegos os han influido en ese
sentido?

Ivar Just Olsen (disenador jefe): No
recuerdo ningtn juego que nos haya ins-
pirado de manera especial, pero debo
admitir que han influido bastante juegos
como Tekken 3, Crash Bandicoot, Gran
Turismo, Metal Gear, Ridge 4, etc, Son
titulos que han demostrade que, tanto
técnica como graficamente, apuran la
capacidad de PlayStation.

iHasta qué punto habéis puesto la
PlayStation a prueba? ;Habéis
empleado el Performance Analyser?
Padraig: Tenemos una especie de
Performance Analyser propio que hemos
utilizado para extraer hasta la dltima
gota del rendimiento de la consola. Con
solo ver la magnitud y el detalle de los
clrcuitos, la cantidad de animaciones y la
fisica del juego para apreciar lo que
hemos conseguido,

fvar: Cuando empezamos a escribir el
codigo, nuestro objetivo era no sélo
crear el motor mas rapido posible, sino
un motor que nos preporcionase ademas
la posibilidad de agotar el hardware de
PlayStation. Una diferencia Importante
entre éste y otros motores es que todos
nuestros poligonos estan tratados con
sombreado gouraud y texturados a la
vez, Ademas, el codigo grafico se ha per-
feccionado a mano a medida que se

escribla, y lo hemos Insertado en la
pequena caché de instrucciones, asi que
el 80% del juego se ha optimizado duran-
te la marcha y se ejecuta desde la caché.
En pocas palabras, podemos poner en
Juego mas poligonos y efectos que la
mayoria de los titulos de PlayStation.

iQué te satisface mas de Speed
Freaks?

Padraig: En una palabra: diversion.
Sony llevo a cabo unas pruebas
con usuarios de varias edades,
y fue estupendo verlos disfru-
tar del juego por primera vez,
gritando y blasfemando en el
modo multijugador.

Phil: Desde el punta de vista
artistico, me gusta la sensa-
cion que produce en el jugador
su trayecto a lo largo de los esce-
narios. También
me ha satis-
fecho la
magnitud y
la sensa-
cion arca-
de de los cir-
cuitos. Hemos
recurrido a todos los
efectos graficos que hemos
podido. Lei en una entrevista
reciente a los disefiadores de R4 que era
el unico juego de coches con matices

Unas capturas geniales de Speed Freaks. Dentro de poco, habra una demo
jugable en tu PSMag mas cercana...

que aparecia en el
juego. Pues ya pueden
anadir Speed Freaks a la
lista. Y ademads tenemos
transparencias, brillos, z-buf-

fering, efectos de particulas, environ-
ment mapping y el asombroso efecto
«predator» del arma Stealth, Esta todo, y
mas.

Pese a ser un titulo de dibujos
animados, la fisica del juego
es muy realista, a lo R4.
Padraig: Es cierto, la fisica del
Juego es bastante realista, pero
siempre hemos sido conscientes
P> de qgue estabamos disefiando un
Juego divertido, y no un simulador.
Trabajamos a partir de fisica real,
pero con las modificaciones perti-
nentes para eliminar lo aburrido y
maximizar lo mas divertido.
Ivar: Tuvimos proble-
mas con la codifica-
cion de la fisica del
juego. En la vida real,
la ultima cosa que
quieres hacer es cho-
car contra las paredes,
pero eso sucede a menu-
do en un videgjuego de carreras,
v la gente no quiere que se le casti-
gue demaslado por elle. Por lo tanto, hay
muchas excepciones en el cadigo, para
que sea mas divertido que realista. En
fugar de utilizar un modelo de control
sin fisica, hemos partido de una fisica
realista, y luego hemos aplicado fuerzas
v reacciones artificiales para eludir las
consecuencias no deseadas de la alta
velocidad.

La estructura de alambre de las pis-
tas dan prueba del tiempo que

habéis pasado perfec-
cionando el disefno.
Padraig: Empezamos dibu-
~# Jando las pistas en una hoja
enorme de papel en blanco,
sefialando la ruta basica de conduc-
cion, los atajos y las rutas alternativas
(hay muchas), los elementos que borde-
an la pista y todo es0. Luego modelamos
el trazado y lo insertamos en el hardwa-
re para averiguar su aspecto en pantalla.
Ajustamos el trazado durante el proceso,
claro, pero teniamos bastante claro lo
que queriamos antes de empezar. Luego,
una vez concluida la superficie de la cal-
zada, anadimos paisajes, edificios y
demas objetos, que estaban planeados
desde el principio. Mas tarde, aplicamos
las texturas, la lluminacion, el sombrea-
do, etc.

Creo gue uno de los principales moti-

vos por los que hemos logrado semejan-
te variedad y calidad de diseno en las
pistas responde a que no hemos utiliza-
do un editor generico de circuitos.
Muchos juegos emplean este enfoque,
pero opino que crea un efecto demasla-
do monoétono. En lugar de eso, hemos
disenado todos los circuitos desde cero.
Nos ha llevado mas tiempo, pero son
muy distintos entre si.
Ivar: Nuestras herramientas se han dise-
fiado para que los dibujantes pudieran
variar el modelado de circuitos y perso-
najes, ejecutar un simple comando de
conversion y volver a cargar la pista
durante el juego en menos de dos minu-
tos.

De este modo, no solo han podido
retocar los circuitos sin necesidad de
reescribir codigo, sino que también ha
servido para comprobar los cambios
sobre el terreno y en un tiempo minimo.

Ha sido muy atil para pulir las pis-
tas y el aspecto general del juego. [~—
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El jueves 9 de febrero de 1999 se vendieron mas de dos

millones de copias de Final Fantasy VIII, y PSMag corrio

rauda a conseguir un ejemplar. Tras incontables noches

sin dormir batallando con un diccionario de japonés, te

ofrecemos un pequeno avance.

inal Fantasy VI, |a secuela del
gran éxito Final Fantasy VI, es
la Ultima propuesta de una acla-
mada serie de juegos de rol
enormemente popular. Pese a
que todos los titulos de la serie han alcan-
zado un gran éxito, sobre todo en Japon,
FFViI fue, sin duda alguna, el mayor triunfo
de Square a escala internacional, Este éxi-
to, justificado en términos artisticos y cre-
ativos, se beneficid del gran ndmero de
consolas PlayStation vendidas en el plane-
ta. No es de extrafar que miflones de juga-
dores aliende las fronteras niponas consi-
deren Final Fantasy Vill el Juego de 1999.
Final Fantasy VIl recrea un mundo iné-
dito y un reparto nuevo. Sin embargo,
su estilo de presentacion tiene mucho
que ver con su apreciado predecesor,
FFVII El juego transcurre en gran
parte en locales prerrenderizados
muy variados y con todo

#

lujo de detalles. Los personajes, sin embar-
go, son poligenales y animados en tiempo
real. La interfaz del juego resulta mas que
familiar.

Antes de que te lances a comprarlo y te
enfades después con Square por mantener
el formato de FFVII—incluso los mapas y
los combates aleatorios— tdmate tu tiem-
po y ten en cuenta lo siguiente: Final Fan-
tasy Vil, antes que nada, contaba una his-
toria. Su sistema de juego era, en muchos
aspectos, un simple vehiculo para su en-
volvente narrativa. Final Fantasy Villno es

diferente. Es el argumento lo que
hace del juego lo que es. Ade-
mas, su calidad te va a alegrar
los ojos, en todos y cada uno
de los cuadros.

Final Fantasy Vil rivaliza
con su predecesor en ex»
travagancia grafica y,
muy a menudo, supera




sus logros. En determinado momento pue-
des encontrarte recorriendo un pasillo y, al
siguiente, con una transicion casi inapre-
ciable, estas contemplando una secuencia
de video. Estos fragmentos son de una cali-
dad asombrosa, de lo mejor que hemos
visto nunca. Los personajes se desplazan
de una forma muy real y el nivel de detalle
es tan perfecto que a veces resulta casi in-
verosimil. Vale la pena no perderse una de
las primeras secuencias de video de FFVIIL
Es un baile de graduacion en el que el pro-
tagonista, Squall, el sustituto de Cloud, co-
noce y baila con Rinoa, una chica que tiene
para él un interés evidente. Sus patosos e
inutiles intentos para seguir la musica son
de una autenticidad asombrosa. Ademas,
en cierto momento, la camara se aleja para
ofrecer un plano general de la sala, repleta
de gente danzando al ritmo de la musica.
Se te caera la mandibula al suelo.

Los alrededores explorables del juego
son igual de fantasticos. La academia de
entrenamiento The Garden, donde empieza
el juego, esta bien dibujada y disenada, y
sirve como exponente del asombreso nivel

. ¢QUE HAY DE NUEVO?

lista rapida para el fan de Final

Fantasy con las novedaides que
aparecen a primera vista en FFVHI.
Como es evid , NO pr cu-
brir todas las Locuparia-
mos demasiado espaciol pero intenta-
remos brindarte un anticipo de lo que
se avecina...

= n PSMag hemos elaborado una

» El juego viene en cuatro (si, cuatro) CD. ;Aa-
aah!

* Hay un si: de k r
+ La Guardian Force sustituye a la Materia.

+ Existe una nueva opcién que te permite robar
comida y habilidades a tus enemigoes (la llama-
remos «Sustraccion»).

* Los miembros del grupo aparecen en panta-
Ila (o sea, no desaparecen cuando te mueves).

A

* Tiene un argumento y un reparto nuevos por
completo.

» Existe un mundo totalmente nuevo para ex-
plorar,

* No hay cofres del tesoro. En su lugar hay
puntos de Sustraccion, en los que consigues
algunos objetos pulsando un botén.

d en puntos de expe-

tdnc) I d

* Los per
riencia (si bien r
un enfrentamiento.

* Las pautas de ataque y habilidades de los

enemigos cambian a lo largo del juego. Ten-
dras que adaptarte para vencerles...

* Las secuencias de video han mejorado nota-
blemente. De hecho, te vas a quedar de piedra.
* Los modelos de p jes poligonales estan
mucho mas detallados.

* Hay un monton de mini-juegos nuevos...

* ...y nuevos vehiculos para recorrer las panta-
llas de mapas.

* Y, si —aunque no sea nada «nuevo»—: hay |
Chocobos...
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['1 Contempla el ataque arrasador del Ifrit. Su aliento de fuego resulta
mortal para los adversarios de agua. [2] Esta huida encima de un tren es un
fragmento soberbio (incluse narrado en japonésl. [1]1 Squall sale de la
academia. [4]1 Unos problemillas con las pociones. [41 Otra Guardian Force.
iSu ataque te va a dejar helado! [£]1 Contra los monstruos de fueyo y todo
tipo de agresores no dejes de probar su infalible ataque glacial.
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grafico que encontraras durante todo el
juego. Hasta los pasadizos que enlazan las
instalaciones estan renderizados por sepa-
rado. A medida que el juego progresa, es
posibte que descubras que hay muchas
zonas gue no has explorado. Si te paras a
pensar y te dejas llevar por la trama de
FFVili te daras cuenta de la asombrosa
magnitud del juego. A lo largo de sus cua-
tro CD hay salas y dreas enteras que no
tienes por qué visitar. Si lo haces, quizas
recibas una grata recompensa. Pero a ve-
ces no hay nada, y son sélo mas puntos
que sumar a la sensacion de grandiosidad
que proporciona el juego. ;Cuantos titulos

SI TE PARAS A PENSAR APRECIARAS LA |
MAGNITUD DE FFVIII. A LO LARGO DE SUS i

-]

te ofrecen la posibilidad de adentrarte en
los escenarios con tanto detalle?

Sin una version traducida resulta dificil
valorar la fuerza del argumento y de los
personajes de FFVIll. No obstante, puedes
encontrar un breve resumen de la linea ar-
gumental en el apartado «La trama» (bajo
estas lineas). El didlogo traducido del que
dispusimos durante la redaccion de este
articulo no es el texto que aparecera en la
version occidental. Pero lo que es evidente
de antemano es que Fingl Fantasy Vil es
mucho mas realista que la entrega ante-
rior; y no seria aventurado afirmar que lo
es también respecto al resto de la serie.
Pese a las situaciones y giros misteriosos
del argumento, FFV/ltenia un estilo mayo-
ritariamente de animacion. FFVIII, en cam-
bio, posee una estética y un tono que mar-
can un nuevo punto de partida de la saga.

CUATRO CD, HAY SALAS Y ZONAS ENTERAS
QUE NO TIENES POR QUE VISITAR

ILA TRAMA

ara darte una ligera idea sobhre c6mo empie-
za ly se desarrollal el aryumento de FFVII
durante las primeras horas de ]uegb. hemos
red lo esta trad ion Imuy) [ la. Si
crees gque saher lo que de por anticipado pue-
de echar a perder parte de la diversion NO SIGAS
LEYENDO. Estas avisado, pecador.

Aguanta la respiracion: Squall es un estudiante
de The Garden, una jemia de entr i de-
dicada a proporci Id para proteger los
intereses de Balamb. FFVIIl comienza con una se-

ia del doble entr i entre Squall y Sei-
fer, un rival con gabardina de cuero muy parecido
-al Kiefer Sutherland de Jovenes oculitos. Los dos se
desmatdran; Kiefer... perdén, Seifer le rebana la
cara a Squall. Este se despierta en la enfermeria de
la academia. De repente aparece una mujer miste-
riosa: Ia profesora Quistis viene a hacerle una visi-

Es dificil imaginar qué podria mermar la
gran promesa que constituye FFVIll, a me-

nos que contemplemos la posibilidad de
que la traduccion del original sea desas-
trosa. No obstante, hay un par de puntos
de los que algunos jugadores podrian no
sentirse satisfechos. Los dos pertenecen al
sistema de combate. Como habran podido
observar todos aquellos que hayan leido
las «Diez cosas que deberias saber acerca
de Final Fantasy VIll» (a |la derecha de es-
tas lineas), los cambios que afectan a los
enfrentamientos son pequeiios, pero glo-
balmente importantes. Y esto es bueno.
Durante el tiempo que hemos pasado ju-
gando hemos descubierto que los cam-
bios benefician al juego y ofrecen, a la
vez, entretenimiento y variedad. La mayo-
ria de los encuentros con los agresores su-
ceden sobre un esquema aleatorio. A me-
dida que avanzas, la pantalla rompe en
destellos y'aparece un oponente. La mayo-
ria (sobre todo los jugadores mas aveza-
dos y los fans de los juegos de rol) disfru-

ta. «Estas hecho un idiota», le regafna. Squall se le-
vanta y se dirige rapidamente a clase. ;El examen
de inyreso en el SeeD es esa misma tarde! ;Vaya
por Dios! Pero para poder ingresar, Syuall dehe ir
con Quistis a una misidn especial. Amhos se dirigen

une al grupo. El dron B una torre
de radar y se introduce en ella. Alli tiene lugar una
Iucha con un oficial enemigo de alta graduacion.
:De repente, el oficial y el soldado gque le apoyaha
son volatilizados: Un enorme monstruo (Elviolel

a una cueva cercana, donde se lian a K
con unos monstruos hasta que Squall finalmente
somete a una nueva Guardian Force, Ifrit. Después
regresan. A continuacién se anuncia el contenido
del examen: los estudiantes deheran ayudar a de-
una ciudad dida por la guerra. Squall

tiene como lider de su grupo al misterioso —y posi-
hlemente malvado— Seifer. Zell completa el trio del
escuadron B.

El escuadron B se dirige en coche [y
lueyo en barcal a Dollet. Seifer no hace g
caso de sus neros. D de

t al dron B. Tras derrotarlo, el grupo reci-
be 6rdenes de volver en media hora. En ese mo-
mento, Seifer se va solo. Al salir de la torre, les ata-
ca un gigantesco monstruo mecanico, mitad arana,
mitad cangrejo IX-ATM092). El grupo no puede des-
truirle, asi que luchan hasta el limite de sus fuerzas
y a continuacion, al grito de «<;Retiradaaaaa!», po-
nen pies en polvorosa. El uo les persiyue. Se
inicia una batalla a la carrera, con algunos encuen-
tros mas antes de llegar a la playa donde les espe-
ra Quistis con la lancha. El engendro mecanico esta

¥ . a punto de zamparse a Squall, pero de pronto
-~ A f
cargarse a algunos soldados enemigos, . Quistis agarra un canon y se carga al dichoso

gun otro sitio, en contra de las érdenes

decide que el grupo debe investigar al-
recihidas. En este momento, Selphie se i

monstruo de marras. ;Viva Quistis! jViva Squall!
iViva Final Fantasy VIIF




\DIEZ COSAS QUE DEBERIAS SABER
ACERCA DE FINAL FANTASY VIll...

1. LA VERDAD ESTA AHI FUERA

sto puede parecer plicado (de hecho, noso-
H tros todavia no lo hemos entendido muy bien},

asi que vamos a tratar de simplificarlo. En pocas
palabras, FFVIII no tiene los ataques por sobrepasar el
limite con que su pred En su lugar, los
personajes con pocos HP (puntos de impacto) a menudo
—aunque no siempre— sufrirdn un ataque como los que
se producian anteriormente al sobrepasar el limite. Lo
que resulta interesante es que no te limitas a elegir y es-
perar. Estos combates desesperados requieren de la
participacién activa del jugador: desde pulsar un boton
en determinados momentos (Squall) a secuencias de
ataque estilo beat 'em up (Zell).

2. LA MATERIA NO SE
SE TRANSFORMA...
n FFVII almacenabas distintas formas de Materia
para llevar a cabo diferentes acciones y disfrutar
de algunas ventajas. En cambio, en FFVIII exis-
ten las Guardian Forces. Al igual que la Materia,
éstas adquieren experiencia y poder cada vez que las
utilizas. Si las usas para atacar a un adversario, la ani-
macién resultante es como los asaltos Elementales en
FFVIil. Ademas, tendras que incrementarlas antes de uti-
lizarlas. Mientras lo hag: 1 jue contra el
per je en tion danara también a la Guardian
Force. Si se sobrepasa su limite de HP, entonces «mue-
ren» como miembros del grupo. Por suerte se vuelven
mas resistentes y poderosas con el uso. También hay
tiendas donde te venderan objetos para ayudarte a «cui-
dar- de tus Guardian Forces. (Se convierten en algo asi
como un tchi, para e

DESTRUYE,

nos).

3. ;AL LADRON!
tra adicié i pleja al de
combate de FFVIll es la opcion de «Sustrac-
cién=», que permite a los jugadores robar a sus
enemigos durante un enfrentamiento. Se puede
utilizar de maneras muy distintas: puedes birlarle un
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ataque magico a un monstruo y lanzarlo contra él, o
puedes aprender nuevos ataques. En suma, si tu con-
trincante «lo» tiene, ta «lo» puedes robar o usar. En
principio, la opcién de «Sustraccién~» es muy sencilla,
aunque un poco dificil de captar en japonés. No sabes
lo facil que resulta lanzar un sortilegio de curacién a un
perplejo (pero agradecido) atacante por error...

omo afirma un literato inglés, «el len-
guaje es el vestido del pensamien-
| to-. Segun esta metafora, FFVIII
seria como ir en cueros. Escrito total-
mente en japonés y cuando aun fal-
tan meses para que surja una
traduccion al inglés (pa-
rece que la versién esta-
dounidense aparecera
en otofio), el ditimo titu-
lo de la saga de Square
es completamente
ininteligible para el
tipico jugador occi-
dental. Y cuando de-
cimos «el tipico juga-
dor occidental: nos
referimos a todo aquel
que no tiene ni idea de japonés. Ade-
mas, Square ha incluido un cédigo en
FFVII que detecta la presencia de la
bestia negra de Sony: el chip multisis-
tema. Si tienes uno de éstos en tu
PlayStation, el juego lo detecta y
deja de funcionar. Pesadilla doble
para piratillas. Vale la pena esperar.
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5. AQUI ESTOY YO
no de los aspectos mas flojos
de Final Fantasy Vil era que
~ los colegas de Cloud desapa-
) recian cuando no habia com-
bates o diilogos. Esto no sucede en
FFVIIl. Si tus aliados te acompaifan te
van a seguir siempre, a menos que la_
trama dicte lo contrario. Es una meja-
ra muy simple, pero muy palpable. A
nosotros nos parece estupendo.

S

) |igual que su estimado predece-
@ sor, FFVilil incluye alg bj

. gos y pasatiempos muy divertidos

que tendris que resolver. Uno de los pri-

meros que encontraras es un peculiar (aun-

que absorbente) juego de cartas. Al princi-

pio, te encuentras con un hombre que te da

una baraja de cartas especiales. A partir de

aqui, Squall puede desafiar a algunas de las

personas que conoce a un duelo singular. Por

turnos, los jugadores colocan unas cartas con

los valores designados arriba, abajo, a iz-

quierda y derecha de una cuadricula de

3 x 3. Cuando se coloca una carta con un

valor superior a la carta del rival, se

«gana- la mas baja de la partida (pero no para ;
iempre). C do se pleta la cuadricula, el jugador

con mayor nimero de cartas «g d esel d.

Entonces escoge una de las cartas del contrincante y se

queda con ella (evidentemente, sera la mejor). La idea

es muy simple, pero te entretendra a lo largo de este

FFVIH sin fin.

7. UNA FIESTA EN EL JARDIN
FVIil empieza en The Garden, una escuela espe-
cial dedicad iento de soldados para
el mantenimiento de la paz. The Garden tiene un
grupo de elite denominado SeeD. Se trata de un conjun-

al entr

to de mercenarios que se dedican a cargarse a los tipos
mas violentos que hay en las regiones cercanas. La aca-
demia es enorme (desde cafeteria a barracones) y pue-
des 1 ser un punto
central d los de laa a.

-ar sus instalaci Pr

linicio de FFVIH, Squall y sus
paiieros estan i d
.\ convertirse en miembros del
~ SeeD. Como ya hemos dicho,
los miembros del SeeD son los supersoildados de
la demia. C do al ese preciado rango,
cobran un sueldo especial y se les envia a combatir.
La historia sobre cé6mo consiguen apro-
quizd le resulte familiar a mas de

bar el
uno...

g finales del aiio pasado, Square edi-
t6 un juego en Japon llamado Brave
Fencer Musashiden. No es un mal
titulo, mezcla de argumento de rol
con ion pura y simple. Sin g0, Su
fama ha sobrepasado con creces la que
mereceria un juego, digamos, «efimero».
iPor qué? Porque contiene una demo de
Final Fantasy VI. La secuencia (bastan-
te larga) que reproduce muestra el mo-
mento en que Squall; Seifer, Selphie y
Zell estan haciendo el examen de ingreso
en el SeeD. Es un examen «practico»: de-
ben despejar de enemiges la plaza princi-
pal de una ciudad devastada por la guerra.
Una vez cumplida la mision se van (contravi-
iendo las érd ) para b a alguien
mds con quien luchar. A causa de ello, termi-
nan bajando por una montafia con una enorme
araiia P los tal (al si
sacas una chuleta en un examen de Historia es poco
probable que acabes asi). Aqui termina la demo.
Los que jueg con la versio pl podran ver
que finalmente aprueban, y disfrutaran de la increi-
ble secuencia de video del baile de graduacion...

¥
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I | inico inconveniente que le encontramos a
ﬁ FFVIH hasta ahora es que las pantallas de
«mapas» (donde los jug es se despl

entre las localizaciones) parece que utilizan el mis-
mo motor de FFVII. Asi pues, en esencia, la resolu-
cion es baja y un poco pobre. No es un gran defecto

al fin y al cabo, funciona a la perfeccion) pero espe-
rabamos que Square lo hubiera mejorado un pogqui-
tin. Lamentamaos terminar con una queja pero, des-
pués de todo, nos pagan para que seamos
sinceros...
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£11 El ambi

para Squall y sus socios en Timber Station. [2]1 El enigmatico

Laguna. ;Qué relacion mantiene con Squall? Pronto nos enteraremos. [311 Huele a gasolina. Cuidade
con las colillas. [11 Laguna sale al encuentro de la mujer de sus suenos.

taran con esto. Otros jugadores, sin embar-
go, pueden encontrarlo poco atrayente y,
en ocasiones, frustrante.

En segundo lugar, los ataques de la
Guardian Force de FFVIiI son muy elabora-
dos y estén coreografiados a conciencia.
Dicho eso, una sola secuencia de anima-
cion puede ocupar unos 20 segundos. Para
los mas impacientes, 15 segundos mas de
lo que deberia ocupar.

FFVHiI no tiene muchas més posibilida-
des de ganarse el aprecio de los jugadores
ocasionales y los amantes de la accion que
su predecesor.

Es dificil establecer la durabilidad de Fi-
nal Fantasy Vill, porque nadie ajeno a
Square 0 a una revista de videojuegos ha
sido capaz de terminarfo. Parece mas largo
que su predecesor, y el hecho de que se
venda en cuatro CD y no en tres alimenta
—pero no necesariamente confirma— esta
impresion. Aunque tuviera una duracién
exacta a la de FFVII no seria muy correcto
quejarse. ;Un minimo de 60 horas y pico
para acabarte el juego aunque seas un fe-
némeno? ;Infinidad de mini-juegos que van
del mas simplista al mas perfecto? ;Cente-
nares de paginas de didlogos, megabyte

tras megabyte de secuencias de video, e
incontables personajes y monstruos? ;Un
sistema de lucha que abarca estrategias y
matices progresivos y que puede controlar-
se de muchas formas distintas? Todo esto
es mas gue suficiente para tenerte entrete-
nido una buena temporada.

Tras comprobar |a calidad de la version
japonesa, cada dia que pase hasta la co-
mercializacion de la version occidental de
FFVill sera un reto para PSMag. Persevera-
remos hasta hacernos con una copia. Hasta
entonces solo nos queda la larga y
dura espera.

[EL REPARTO, RECIEN SALIDO DEL HORNO...

A conti on te pr una peq
muestra de los per jes que iras e trando
en Final Fantasy VIl. Son algunos, pero son los
~algunos-» mdas importantes de cuantos aparecen en las
primeras 10 horas de juego. Es buena idea saber quié-

nes son y qué relacion les une.

Squall es el personaje principal de FFVIIL
Eres ti. Y ti eres él.

Algo hosco y de pocas pala-
bras. Un tipo melancélico, vamos. Preparate para algu-
nas revelaciones sorprendentes al estilo Cloud y mas de
un giro argumental...

5 d

enla

Squall
donde se le augura un futuro prometedor. Su arma es la
Gunblade, una mezcla bastante rara entre rifle y espa-
da. Seguramente habra algun escarceo amoroso entre
€l y Rinoa...

Un estudiante de The Garden. Le deja una
cicatriz en la cara a Squall durante la excelente intro de
FFVHI.

A nosotros nos parece un arro-
gante y un cretino. Sin embargo, siempre viene bien en
medio de un combate.

Existen rumores de que Seifer
puede convertirse en la némesis de Squall en algiin mo-
mento. El lidera el grupo de Squall y Zell durante su pri-

mer enfrentamiento «real en combate, que es su exa-

men de ingreso en el SeeD. Todo el mundo opina que
este tipo es un posible candidato a Sepiroth en FFVII.

Otro i de la
tante ir ible de Squall.
Rapido de palabra y tempera-

y un com-

mento, utiliza algan tipo de artes marciales durante el
combate.

Se une al grupo de Squall y Sei-
fer durante el examen de ingreso en el SeeD. ;Recuer-
das que la conversacion de Barrett era uno de los as-
pectos mas pobres de FFVII? Te anticipamos que Zell va
por el mismo camino...

siente algin tipo de inclinacién parecida a la de Wood-
head por Squall. {Vaya tio con suerte!

: Nada méas empezar la despiden
como profesora (o, al menos, eso le cuenta a Squall).
Creemos que Quistis puede tener cuerda para rato en
FFVIil; pero también es muy posible que si hay algan
personaje que vaya a sufrir una muerte tragica, sea ella.

No lo sabemos, es sélo una intuicion...

? A nuestro parecer, despierta un interés
mas que fraternal en Squall. Es la lider de los Forest
Owls, un movimiento de la resistencia.

E > 7 Todavia no la hemos podido
ver mucho, pero suponemos que jugara un papel impar-
tante.

] : Baila con Squall en la fiesta de

Una chica que acaba de llegar a la
Ia la...

mia. Al principio, Squall le
Parece bastante mona, pero no

percibimos que tenga un interés especial por Squall.
Podria ser una miembro del gru-
po de Squall durante buena parte del primer CD, como

ini También es una esp end narse por

jHay un en que cae por la la-

1,

los
dera de una montaina y ni siquiera se hace un rasguiio!
¢Como lo hace? Para nosotros es un misterio inson-
dable.

Una profesora de The Garden, algo asi
como una chica prodigio (jsélo tiene 18 afios!).
Parece muy simpatica. Quizas

grad 6n del SeeD. Vuelven a encontrarse cuando
Squall se dirige a su primera misién como soldado del
SeeD. ;Acabaran lidndose? Las ap se decantan
por el si...

C No estamos seguros. De momento, no es
nadie...

Desconcertante.
NOS [ Durante su primera mision,
Squall, Selphie y Zell pierden el conocimiento. De re-
pente, ta (el jugador) te encuentras controlando a Lagu-
na. Hay rumores de que la historia de Laguna es com-
pletamente distinta a la de Squall, pero que ambas con-
vergen en un determinado momento.
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Hay un tipo huevo en PlayStation. Se [lama Logan,
Gabriel Logan, y es mas duro que cinco pesetas...

i, le llaman «seis pese-

tas» porque es mas que

duro, y ha venido a ex-

terminar a los malos con

mas estilo y sofisticacion
que nadie, qué pasa...

Syphon Filter es alucinante. Des-
de que publicamos nuestro primer
articulo sobre él el mes pasado no
hemos podide dejar de jugar. Por
suerte, todavia no hemos sido ca-
paces de pasarnoslo (jes condena-
damente dificill), aunque estamos
cerca... El mes que viene ya lo ha-
bremos hecho, y entonces podre-
mos permitirnos el lujo de dejar de
jugar un rato y redactar un analisis
con todas las de la ley. No obstante,
hasta entonces, nuestra obligacién
es hacerte sufrir poniéndote la miel
en los labios...

L1]1 Esta es la oficina de tus jefes. Tendras que venir agui
después de cada mision para ser informado de la si-
guiente. [2] Y aqui estan los malos mas malos del juego:
Rhoemer, Aramov y Gideux. [3] Esta chica nos cae peor
que mal. Corre demasiado. Menos mal que Logan no
fuma como Solid (Snake se dejaria los pulmones a la mi-
tad del nivell. [4]1 Este es Phagan, el verdadero culpable
de todo. Memoriza su cara, porgue no tendras mucho

i paravr le le veas...

El argumento en el que se basa
el juego es el llamado «Syphon Fil-
ter», un virus con el que el malo
malisimo, un terrorista internacio-
nal aleman llamado Erich Rhoemer,
pretende chantajear al mundo. El
virus ha sido disefiado por el quimi-
co investigador Janathan Phagan,
fundador de las Industrias Phar-
com. Vicepresidente de las Indus-
trias Wyn, de nacionalidad estadou-
nidense, experto en biotecnologia,
premiado en Biologia y Quimica en
la Universidad de lllinois en 1965,

etc., etc,, etc.

El Syphon Filter es un virus gené-
ticamente programable. Eso quiere
decir que, bien utilizado, podria
acabar con una determinada clase
de animal o una determinada raza
humana en un espacio de tiempo

programable. El Syphon Filter per-
mite todas las especificaciones que
te puedas imaginar: con él, Rhoe-
mer podria matar a una mosca que
estd al otro lado del globo terra-
queo o eliminar toda clase de vida
en un continente entero, El Syphon
Filter es el arma biolégica mas po-
tente vy sofisticada del mundo, y su
duefio es un aleman con cara de
malo... Estamos apafiados,

El propésito de la Agencia —la
organizacion antiterrorista para la
que trabajas— es acabar con Rhoe-
mer y sus maguiavélicos planes an-
tes de que Phagan termine de expe-
rimentar con el Syphon Filter y
Rhoemer se disponga a utilizarlo.
Para ello, tendras que acabar prime-
ro con los secuaces de Rhoemer,
amiguetes de lo mas variopintos
que, naturalmente, seran los jefes
de final de nivel. Te pasards todo el
juego siguiendo la pista de Rhoe-
mer, de pais en pais, hasta... Bueno,
eso te o puedes imaginar, jno?

Mara Aramov es una de las
amiguitas de Rhoemer, una ex-
perta asesina a sueldo con un
pésimo sentido del humor. Por
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L11 Lian es la tipica chi-
ca: muy lista, si, pero
como todas, se deja
capturar a la mitad del
juego. Y como siempre,
dehes salvaria. [2]1 El

presid de la Ag i
es mas misterioso gue
el Director Adjunto Skin-
ner de Expediente X.
[31Y si el presidente es
como Skinner, Benton
por lo menos es como El
Fumador. Munca se le ve
1a cara.

supuesto, tratandose de un juego
americano y encima con ese nom-
bre, Aramov es rusa; y, encima, tra-
bajé para el KGB entre 1986 y
1989. Ahora es uno de los principa-
les miembros de la organizacién te-
rrorista Black Baton, y esta directa-
mente relacionada con el crimen or-
ganizado en Mosci. Rhoemer la ha
contratado para acabar contigo y
con todos los miembros de la Agen-
cia que intenten desbaratar sus pla-
nes. Te encontraras con la dulce
Aramov en mas de una ocasidn,
pero no te sera nada facil elimi-
narla...

Después estd Jonathan Phagan,
que como hemos dicho trabaja bajo
las ordenes de Rhoemer en el deno-
minado Syphon Filter. Una buena
forma de evitar que Rhoemer consi-
guiese salirse con la suya seria eli-
minar a quien esta trabajando en el
virus —Phagan—, pero eso no es
pan comido. La Agencia, por moti-
vOs gue no quiere revelar, te ha
prohibido matar a este buen sefior.
En una de las misiones tendras que
seguirie sin ser visto y, en lugar de
matarle, jsalvarle el pellejo! Y es
que nuestra querida Aramov inten-
tard cargarselo... Ah, es una histo-
ria complicada. Ya tendrds el placer
de disfrutarla con todos los
detalles cuando cargues el
juego en tu consola...

Otro de los malos «impor-
tantes» (porque hay varios
secundarios) seria Anton
Girdeaux, un francés exper-
to en armas y explosivos al
servicio del dichoso Rhoe-
mer. Bueno, en realidad es
uno de los mas recientes

3

miembros del grupo Black Baton, y
por lo tanto, es secuaz de Mara
Aramov, que a su vez es secuaz de
Rhoemer... ;No empiezas a hacerte
un lio? El caso es que Anton no es
demasiado listo. Es el tnico jefe
que te cargards a la primera. Mas
datos: le gusta mucho el fuego, lle-
va una bomba a la espalda y tiene
una especie de traje de astronauta
mds caro que la cirugia estética
que necesitaria nuestra directora
para dejar de ofender nuestras
pupilas...

Pero tranquilo, muchachote, que
no estds solo. En primer lugar estas
ti mismo, Gabriel Logan, america-
no. El mejor y mas eficiente operati-
vo de la Agencia y, casualmente, el
protagonista del juego (;por qué
ningdn juego estara protagonizado
por «el peor en algo»?). Trabajas
para la Agencia desde 1993, y an-
tes de eso estuviste ocupado con
las Operaciones Especiales del Ejér-
cito, entre 1987 y 1992. Por su-
puestisimo, pegaste unos tiritos en
la guerra del Golfo en 1991, tuviste
una Citacidn Presidencial en el mis-
mo afio y obtuviste la Estrella de
Plata en el Ejército Americano en
1989. En el 87 te ganabas el pan
como humilde Oficial de Lugarte-
niente en el ejército. Te licenciaste
en Bioquimica con Matricula de Ho-
nor (como nuestro estimado Pha-
gan) en el Instituto Rockefeller, en
1994, Bueno, podriamos seguir,
porque hay muchos mas datos,
pero nos estd entrando suefio...

Y ahora llega la gran pregunta:
/qué seria un juego sin «la chica»?
Nada, la verdad. jPues aqui la tene-
mos! Se llama Lian Xing, es america-
na —a pesar del nombre—y su
punto fuerte son las comunicacio-
nes. La Agencia la reclutd tras su
graduacion en junio de 1996 en
Ciencias Informaticas, en la gue ob-
tuvo la Matricula de Honor por la
Universidad de Stanford. Antes de
eso, cursd Lenguas y Ciencias Infor-
méticas en Berkeley, donde se gra-
dué en el 93. Una chica lista, vaya,
como las de todos los juegos con

«chica lista» (Metal Gear Solid, Gol-
dentye...).

Thomas Markinson y Edward
Benton son tus jefes. Markinson es
el Director de la Agencia desde
1997. Trabajé para el equipo de In-
teligencia de Defensa en Washing-
ton D.C. desde el 86 hasta el 96, y
para el equipo de las Fuerzas Espe-
ciales del Ejército entre 1968 y
1975. Algo que te sorprenderd mu-
chisimo: obtuvo el Corazén Parpura
y la Medalla de Honor en la guerra
de Vietnam. Licenciado en Relacio-
nes Internacionales por la Universi-
dad de Georgetown en 1968. Y
también graduado en la Escuela de
Oficiales del Ejército de los Estados
Unidos jel mismo afo! Es
mas misterioso que una
cucaracha vestida de ca-
muflaje, mas callado que una
lombriz y tan duro que podria re-
molcar un tanque atado a los pelos
del pecho.

Edward Benton es el nuevo Vice-

[1-2] Gideux es el tipico
animal: brute, lento,
fuerte, peligroso... Pero
todos tienen un punto
déhil. [3-41Este eres i,
el «seis pesetas», siem-
pre preparado para la ac-
cién.
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presidente de la Agencia, pero ha H
trabajado como Jefe de Division de o
la Agencia desde el 93 hasta ahora. %,
Fue Analista de Inteligencia para la =
Agencia en la regién de los Balca- fi_
nes entre 1984 y 1992, e hizo mas ™
0 menos lo mismo en Sudamérica =
entre el 78 y el 84. Licenciado en :
Relaciones Internacionales por la ¥
Universidad de Maryland (1978) y E
en Ciencias Politicas por el Instituto o
John Hopkins (1975). Este es un 3
poco menos misterioso que Markin- E
50N, pero no por eso mas simpati- 0
co. Es capaz de aguantar serio du- ﬁ
rante casi un programa y medio de 3
Leticia Sabater y abrir cervezas »
con los parpados. =

¢
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Nivel 1: Washington D.C. Georgia Street.

Los coches vuelan por
los aires y los terroris-
tas masacran a los
agentes del CBDC. Tie-
nes que hacer algo.

Acaba con ese tipejo y
destruye el puerto de
comunicaciones de
Rhoemer [estis muy
cercal.

Nivel 2: Washington D.C. El metro destruido.

Una de las hombas ha ex- Este pobre malo se ha
plotado y el metro que acercado demasiado a
pasaba en ese momento las llamas... ;Jua, jua,
ha volado por los aires. juaaaaal!

Nivel 3: Washington D.C. En los tiineles de metro.

Los trenes no siempre
pasan con el mismo in-
tervalo de tiempo, y hay
malos por todas partes.

iFidi! Jo, te has li-
brado por poco. No te
muevas hasta gque pase
del todo. Tranquilizate...

A MEDIDA QUE AVANZA LA
HISTORIA VISITAS MUCHOS
SITIOS DISTINTOS, PONES
EN PRACTICA TACTICAS

Y ARMAS DIVERSAS...

La variedad de estilos de juego
concentrados en Syphon Filter se
debe, esencialmente, a la evolucion
del argumento. A medida que avan-
za la historia visitas muchos luga-
res diferentes, pones en practica
tacticas distintas, necesitas unas

determinadas armas... Nos encanta.

Metal Gear también contaba con
una historia muy trabajada y unos
escenarios alucinantes, pero la for-
ma en gue debias actuar —con sigi-
lo y matando sélo cuando era nece-
sario— era la misma desde que el
juego comenzaba hasta casi el fi-
nal. Syphon se transforma constan-
temente, y consigue que en cada

Shyphon Filter

nueva mision sueltes aquello de
«Esto es todavia mejorl»

El juego se compone de 20 nive-
les distribuidos en cinco localiza-
ciones distintas: Washington, Nue-
va York, Rozovka (Kazajstan, estilo
Siberia), Uzhhorod (Ucrania) y Al-
maty (de nuevo en Kazajstan). Para
que te hagas una idea de lo varia-
dos que son los escenarios, te hare-
mos un breve resumen de todos los
niveles situados en Washington:

Nivel 1: Washington D.C.
Georgia Street.

El FBI ha recurrido a la Agencia para
que acabéis con la amenaza terro-
rista que esta teniendo lugar en
Georgia Street. La Interpol y el Go-
bierno de Defensa han confirmado
la identidad de los terroristas: Rho-
emer y sus amiguetes. Parece que
Rhoemer ha elegido como buinker
improvisado una estacion de metro
y estd colocando bombas con el vi-
rus a diestro y siniestro por toda la
ciudad. Los CBDC —Comando de
Defensa del Ejército Americano de
Biologia y Quimica, tus antiguos
compafieros de clase— ya estan
buscando y desactivando bombas,
pero los terroristas no dejan de lle-
gar y cargarselos como moscas.
Debes proteger a los pobres CBDC
en la medida de lo posible, ayudar-
les a encontrar las bombas, locali-
zar y destruir la base de telecomu-
nicaciones de Rhoemer con el exte-
rior (SATCOM ha localizado un codi-
go de trafico de datos Microwave) y
acabar con los objetivos fijados:
Rhoemer, Kravitch, Aramov y Gir-
deux.

Todo esto es sola el primer nivel,
ya ves. La cosa empieza ya movidi-
ta. Y lo mejor es que, a medida que
cumplas objetivos, surgiran otros...
Apunta bien, corre mucho, mata ra-
pido y no te pongas nervioso.
ijCuidado con los coches incen-
diados!

Nivel 2: Washington D.C.
El metro destruido.
Vaya, parece que en la misién ante-
rior no has llegado a tiempo para
cumplir uno de los objetivos y...
ikata-boooom! Ahora la estacién de
metro parece un almacén de chata-
rra. Tienes suerte de estar vivo. Las
entradas a la estacion han quedado
bloqueadas por los escombros, el
metro estd ardiendo y hay malos
por todas partes. El inico bueno
que queda en las profundidades
eres tl...

Aramov, Rhoemer y Girdeux si-
guen vivos. Todavia queda una
bomba en uno de los pisos de la es-
tacién, pero para que los CBDC en-
tren a desactivarla tendras que ha-
llar una forma de desbloquear algu-
na entrada. No dejes que Rhoemer
escape vivo. Ni Aramov. Ni Girdeux.
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Cada mision cuenta con un mapa en el que podras ver tu
localizacién y Ia de los ohjetivos principales (menos los
gue tengas gue ar por ti claro).

Torpe. En este nivel encontrarés al-
gunas brillantes secciones de plata-
formas, tendras que explorar bas-
tante, la oscuridad estara en tu con-
tra, el fuego serd uno de los peli-
gros mas frecuentes.., Mira la parte
buena: hay menos malos que en la
anterior (pero llevan chalecos
antibalas).

Nivel 3: Washington D.C.

En los tiineles de metro.

Eres un desastre, Logan. Rhoemer
se te ha vuelto a escapar. No te pa-
gan para que dejes escapar al malo.
Jenkins, uno de tus companeros, in-
forma de que los malos estan ga-
nando terreno en Washington Park
y estan semhrando bombas por to-
das partes como si fueran habas. La
Interpol insiste en que Aramov atin
esta en algun lugar del entramado
de tineles del metro. Acaba con
ella y ve-a Washington Park cuanto
antes porque ya han caido mas de
50 agentes...

Uno de los
niveles mas fre-
néticos del juego
(el primero con jefe
al final): trenes de me-
tro pasando a toda ve-
locidad en ambos senti-
dos, Aramov corriendo
como una loca mientras sus
secuaces, apostados tras
las vigas, te frien a tiros...
iCorre, Logan, corre!
Pero no dejes de dispa-
rar mientras tanto. jAh!
Y no puedes usar ex-
plosivos (podrian hacer
dafio a los inocentes
que van en los trenes del
metro).

Los civiles siempre
en medio, como el
jueves...
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Gideux te pillari...

La visibilidad no es tan
huena como te gustaria. Y
los malos estan bien es-

Nivel 4: Washington Park.

NMenos mal que tenemos
un rifle de wision noctur-
na... Se lo acahamos de
quitar a ese idiota.

Nivel 5: Freedom Memorial.

...Te pillo.

Nivel 4: Washington D.C.
Washington Park

Nada, tronco, que los CDBC scn
aln mas torpes y lentos que td.
Nuevas ordenes: localizar las bom-
bas viricas que hay escondidas por
todo el parque (un parque del tama-
fio de dos niveles de Tomb Raider,
mas o menos). Es de noche, la nie-
bla lo cubre todo y esta lloviendo.
Hay malos esperandote tras cada
arbusto. Cuando encuentres una
bomba, coloca en ella un dispositi-
vo de localizacién para que los
CBDC vengan a desactivarla y pro-
tégeles del fuego enemigo mientras
lo hacen. Y cuidado: ese fuego ene-
migo serd muy abundante. Tienes
veinte minutos para encontrar to-
das las bombas antes de que explo-
sionen. Cuando acabes, busca a An-
ton Girdeux, que esta por ahi ha-
ciendo el ganso con su traje de as-
tronauta y su lanzallamas... Segun-
do jefe.

En este nivel estrenards el rifle
de visidn nocturna, una auténtica
pasada. Deberas avanzar con caute-
la para ver a cada enemigo antes de
que &l te vea a ti. La verdad es que
resulta terriblemente dificil avanzar
con cautela cuando tienes en la par-
te inferior de la pantalla una cuenta
atrds que indica que te quedan 12
minutos para encentrar otras cua-
tro bombas... {Oh, qué dura es Ja
vida de un agente secreto!

ANTON GIRDEUX ESTA POR
AHI HACIENDO EL GANSO
CON SU TRAJE DE
ASTRONAUTA Y SU

LANZALLAMAS...

Shyphon Filter

Nivel 5: Washington D.C.
Freedom Memorial.

Por fin has encontrado al dichoso
Girdeux. No obstante, la Agencia
tiene malas noticias para ti. Spysat
ha completado un detallado anélisis
sobre la armadura de Girdeux y ha
llegado a una interesante conclu-
sion: es invulnerable. Para arreglar
las cosas, justo detras de Anton
esta la Gltima bomba activa, por lo
que no sélo tendrds que acabar ra-
pido con el malo sino que, ademas,
no podras usar explosivos. Busca el
punto débil del traje de Girdeux y
acaba con él a tiempo para desacti-
var el petardo.

Es el segundo jefe del juego, y
nos encanta. No es dificil acabar
con él, pero para ello tendras que
estudiar la situacion, pensar rapido
y anticiparte a sus planes de ata-
que. Una pista: se parece muchec a
uno de los jefes de Crash 3.

Y mucho mas...

Ya has visto que, aun siendo todos
los niveles de un mismo sitio (Was-
hington), son completamente dis-

tintos entre si. Imaginate entonces
cdmo seran los del resto de las mi-
siones...

Mision 2, Nueva York
Todos los niveles de esta misién es-
tan ambientados en las distintas
partes del Expo Center de Nueva
York, un museo encoocooorme.
Cada nivel transcurre en una zona
del Expo Center, que esta dividido
en zonas y pabellones dedicadas a
temas diferentes (como la Expo de
Sevilla, mas o menos). Asi, la cosa
empieza en un escenario ambienta-
do en la Antigua Grecia, sigue por
la Era de los Dinosuarios, mas
adelante llegas a la exposicion
espacial con un pabellon que
recrea la superficie de Mar-
te... Alucinante de verdad.
Nunca antes habiamos vis-
to un escenario tan enarme
en un juego de PlayStation.

MAY

iY¥ tan plagado de detalles!

Aqui irds vestido de smoking al
mas puro estilo Bond, tendras que
matar en silencio a todo el mundo

sin que salte la alarma, de-
berds capturar a Phagan
vivo antes de que Ara-
mov —jno ha muertol—
de con él y se lo car-
gue, te encontraras

con un malo malisi-

mo mas dificil de

matar gue Steven
Seagal, necesitaras
infinidad de tarje-

tas de acceso

para abrir puer-

tas electréni-

cas... Vaya,

que tienes

mision

para

rato.

Misién 2, Nueva York.
[1] Te costara muchisimo
llegar hasta agui, pero
no es el momento de
descansar. [2] Los agyen-
tes al servicio de Pha-
gan se parecen mucho a
los de Men in Black...
iSeran de €QC?
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Mision 3, Rozovka.

los te pinten el traje de

sigiloso.

rojo tendras gque ser mas

En el binker tendras gque
librarte de los rayos laser.

Este es el helicoptero de
Syphon. Si, se parece al de
Metal, pero no es tan facil
de destruir...

Y de los misiles. Uno me-
nos. Pero quedan muchos.

¢ PlayStation Mag:

Mision 3, Rozovka

(Kazajstan).

Aqui se encuentra la base militar de
Rhoemer, nieva, hace un frio que
pela y hay focos de vigilancia por
todas partes. Estrenaras las maravi-
llosas bombas de gas, volveras a
necesitar el rifle de vision nocturna,
colocaras cargas de C4 —;a alguien
le suena esto?— y tendrds que pres-
tar mucha atencién al campo de vi-
sion de tus enemigos. Una pista: si
te cargas todas las luces que veas,
ese campo de vision se reducird a
la mitad.

El banker subterraneo de misiles
es alucinante de verdad, como el
jefe —si, el helicoptero que veras
en alguna de las imdgenes que
acompanan a estas letras—, y el es-
cenario exterior es una mezcla ma-
estra del primer nivel de Mission:

2

Impossible y los escenarios es Sibe-
ria de GoldenEye, aungue por su-
puesto mil veces mejor, mucho mas
detallado y considerablemente mas
grande.

Mision 4, Uzhhorod (Ucrania).
La chabola de Rhoemer. Tiene una
casa que para si la quisiera Clinton:
un palacio gético enorme. Alli esta
situada la base experimental de los
cientificos: médicas por todas par-
tes —algunos armados, de nuevo
como en GoldenEye—, humanos
usados comao congjillos de indias
para trabajar en el virus (a guienes
deberas suministrar un antidoto),
pacientes muertos, monjes caon me-
tralletas...

Este escenario es alucinante. Las
lamparas doradas de varios metros
de didmetro caen envueltas en lla-

mas cuando les pegas un tiro, ma-
tando a todos los malos que haya
debajo. Cuando disparas a una vi-
driera del siglo XVIII, saltan miles
de pedacitos multicolores; los mé-
dicos se arrodillan ante ti con las
manos en la nuca suplicando cle-
mencia {pobres: no saben que eli-
minarlos es tu principal objetivo);
los hombres-conejillos de indias te
dan las gracias por salvarles la vida
y se quedan agazapados en el sue-
lo porque apenas tienen fuerzas
para mantenerse en pie... jEsto si
que es un juego!

Mision 5, Almaty (Kazajstan).
No guerrds que te desvelemos
como es el escenario de fa daltima
mision, jverdad?

Quizds en el analisis del
mes que viene... o

Shyphon Filter

© L0 MEJOR

« |a variedad de estilos de juego.

 La animacidn del prota  los enemigos.
o Lag armas.

« |a jugabilidad,

o Los grificos.

Q LO PEOR

Misién 4, Uzhhorod. [1) Un helicéptero te deja sohre el tejado

 Todavia no le hemos encontrado fallos.

QUIZA...

Los envidiosos piensen qua Symbor FAiee
&5 un impostor que ha plaglado lo mejor
e muchos juegos (no todos de PlaySta-
tion), pera a nosoiros nos parece fue,
en esta caso, el fin justifica ampliaments
los medios. Sayonara, Solid...

del palacio gético de Rhoemer. Tendris que apaiidrtelas para
llegar abajo y entrar. Vivo. (2] El aspecto de los sujetos se-
ados para experimentar con el virus deja mucho que
desear. (3] Pobre monje. Le has dejado la tinica hecha un
asco. [3] Este pobre médico te pide que le dejes vivir...
Apartate para que sus sesos no te estropeen la camisa.
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Barro, sangre y suspensiones hidraulicas. Con su simulador
de mountain bikes, UDS pone pedales a tu PlayStation.

ara algunos, el mundo de
la bici terminé en cuanto
dejaron los estudios,
descubrieron las maravi-
llas de la nomina y se ini-
ciaron en el abuso del taxi. Otros,
por el contrario, cambiaron los va-
queros por unas mallas negras, se
gastaron la herencia en una bicicle-
ta y se precipitaron cuesta abajo
por el barro en busca de la gloria.
Los primeros acabaron deseando
un fisico que les permitiera emular
» a los segundos, y los segundos ter-
minaron pedaleando su carisimo
prodigio de dos ruedas por mano-
tonos carriles urbanos. Ninguno de
estos estratos sociales necesita No
Fear Downhill Mountain Biking.
PSMag ha acudido a la nevada
Norkoping, fa poblacion industrial
sueca en donde se encuentra la
sede de UDS, desarralladora de este
simulador de mountain biking. Pese
al largo historial del director, Peter
Zetterberg, en el mundo de los vi-
deojuegos, No Fear es el debut de

[1-31 La vista que se contempla desde los ventanales de la
UDS. Es broma.

UDS en la consola PlayStation. Lo
que significa que la compafiia ha te-
nido que enfrentarse a una dificil
novedad.

Zetterberg nos lo explica: «<Em-
pezamos a trabajar en el proyecto
hace afio y medio, sin tener expe-
riencia alguna con PlayStation. Pero
nos propusimos crear un motor es-
pecifico y el resultado ha sido satis-
factorio. Queremos usar el mismo
maotor para otro juegoc gue estamos
desarrollando, pero después [o de-
jaremos. Desde el punto de vista
econdmico, parece una locura desa-
rrollar un motor entero cada vez,
pero es también muy interesante,
porgue vamos afiadiendo mejoras.
Habremos usado un motor para dos
juegos y ya serd hora de cambiar.
Asi el personal esta contento, por-
que siempre hay dificultades nue-
vas que resclvers.

SUPERMAN

[1-31 El sonido de No
Fear también estara
bien: los programado-
res han grabado los
efectos de una
mountain bike.

UDS ha sabido salir airoso de
esta dificultad. Peroc también ha te-
nido que resolver otro problema
importante: alcanzar un equilibrio
entre el realismo que desean los
puristas y la emocion de un juego
arcade. ;jQuién va a querer ir en bi-
cicleta pudiendo pilotar una nave
espacial?

Zetterbarg admite: «Uno puede
intentar crear un juego realista,
pero corre el riesgo de que termine
resultando aburrido. Ahora enten-
demos por qué no se habia desarro-
llado ningun titulo de ciclismo, por-

AHORA ENTENDEMOS
POR QUE NO SE HABIA
DESARROLLADO NINGUN
TITULO DE CICLISMO...»




B EDITOR Proein M ORIGEN Suecia
B FABRICANTE UDS ® GENERD Mountain biking
B DISPONIBLE Mayo B JUGADORES Uno o dos

[1] La energia de esta ha-
rra estd descendiendo.
[21 El puerto de montaia
de Yorkshire. [31 «<Mama,
ime dejas salir a jugar
con la nieve?» [41 Quiero
correeeeer... [51 Empiijale
contra la barrera. ;Ya! ;YA!

[11 Una emocionante vista desde el manillar. [21 iLas es-

tadisticas!

3

que es muy dificil conseguir que
funcione bien. Creemos que noso-
tras lo hemos logrado porque nos
hemos centrado mds en los aspec-
tos arcade que en la simulacién. La
proporcion entre una cosa y otra es
de 60 a 40, quiza incluso de 70 a
30. Ademas, la posibilidad de elegir
diferentes modelos de bicicleta
contribuye tante a la jugabilidad
como al realismo».

Los diferentes modelos de bici
s0On una parte importante de No
Fear. Hay siete modalidades distin-
tas, y cada una incluye varias posi-
bilidades de eleccién. Las ruedas
pueden ser de acero o de aluminio,
los radios pueden ser de fibra de
carbono, etc. Es necesario consultar
la informacién sobre el recorrido
para decidir si es mejor usar llantas

ligeras u otras para trayectos emba-
rrados. Cuando se gana un campeo-
nato se activan mas posibilidades
de eleccidn, y ademas es posible
ponerlas a prueba en la pista Trick
Trail.

iLa pista Trick Traill Estd muy
bien poder cambiar las caracteristi-
cas de las llantas, pero lo mejor de
todo es poder efectuar saltos en re-
dondo. O al menos intentarlo.

«Lo de la Trick Trail es una inno-
vacion reciente —revela Zetter-
berg—. Es posible practicar 14 tru-
cos distintos, y los combos aportan
puntos adicionales. También es po-
sible usar los trucos durante la ca-

o e o e i 3
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rrera, pero cuando se estd bajando
una pendiente no da tiempo a po-
ner en practica los saltos en redon-
do. Es salo para juguetear.»

Es por esa mezcla de realismo y
diversion por lo que destaca No
Fear. El éngulo de camara subjeti-
vo, por encima del manillar, ofrece
una vivida sensacion de velocidad;
las caracteristicas de |a bicicleta no
pueden ser las mismas cuando uno
circula por las calles de San Francis-
co que cuando atraviesas el bosque
Sunshine de Vancouver, y si se re-
suelven los problemas graficos
—hemos probado una beta al
80%— el resultado puede ser valio-
50. De hecho, el elegante concepto
de disefio de UDS (tipografias estilo
MTV y pelicula con grano en las re-
peticiones) sita a No Fear en un lu-
gar destacado. Esta compafia, que
esta preparando un titulo sobre
snowmobiles y que proyecta nue-
vos juegos para el futuro, parece

una buena aliada de PlaySta-
L

tion en Suecia.

‘%Q/

PSMag

OPINA

© LO MEJOR

« Se teja jugar muy hien.
© Cuidada generacion de fondos.
 Més accidn arcatle que simulacion,

© LO PEOR

« Esperemos que hayan mejorado los
praficos.

« De imlerés limitado,

© Las hicis de montaiia no tienen motor,

QUIZA...

Pesa a uilizar un método de transporte
prehistdrico, Mo Foar Dowmhill Mountain
Biking proporciona una estupesda sensa-
citin e velocitad, Los gréficos tendrian
e trabajarse, y no sahemos cimo ha-
brd quedatio ese aspecto en la versicn
definitiva, que seguramente estard a tu
disposicidn en las tiendas cuando leas
eslo.
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El East End. Los movidos afos sesenta. El crimen organizado.
Solo puede significar una cosa. No, hombre, la autobiografia de

Barbara Cartland no. jGTA London!

i ese simulacro de crimi-
nalidad de DMA conoci-
do como Grand Theft
Auto hubiera sido una
pelicula, habria resultado
una de esas cintas de las que nadie
espera mucho, pero que luego re-
caudan millones en taquilla. El jue-
go obtuvo criticas de lo mas vario-
pintas, pero todo el mundo disfruté
con él, declaradamente o no. Robar
coches, atropellar viandantes, esca-
par de la policia... jLa diversién en

estado puro! Y se vendieron miles
de copias, hasta llegar a las costas
Platinum y vender miles de copias
mas.

Una secuela era algo inevitable,
pero no lo era un disco de misio-
nes. Como a Take 2 le gusta sefia-

lar, éste es el primer disco de misio-

nes creado para un juego PlaySta-
tion. Puede que en PC sea algo fre-

cuente, pero nadie creyd que tuvie-

ran mercado en la consola gris.

Hasta hoy. GTA London sélo funcio-

na si ya tienes GTA. Pero dado que
GTA est en Platinum y GTA London
esta pensado para saliralaventaa
un precio similar, podrias hacerte
con ambos por el precio de un jue-
go convencional. Ingenioso, ;no? Si,
bueno, quiza.

GTA London conserva la disposi-
cion del original. Empiezas como
un humilde gamberro y llevas a
cabo una serie de misiones para es-
calar en la jerarquia del colectivo
criminal. Pero, a diferencia de GTA,
la accidn discurre en una ciudad, en

HEMOS ESCOGIDO
EPISODIOS CONOCIDOS
DEL CRIMEN BRITANICO
COMO FUENTE DE
INSPIRACION. »

YOU'RE
. gigken!

al espafola de PlayStation Magazine

[11 Muerte. [21 Violencia. [3] Un buen policia, maldita sea. [4] « Eso
es un misil 0 es que estis contento de verme?»




B EDITOR Proein M ORIGEN Canada
B FABRICANTE Take 2 Interactive W GENERD Simulador delictivo
W DISPONIBLE Mayo W JUGADORES Uno

lugar de en cuatro. GTA London se
sitlia en el centro de Londres y
abarca los rincones mas célebres
entre Hyde Park y Battersea. Tam-
bién se han modificado los vehicu-
los y las sefales de trdfico para re-
crear el Londres de los sesenta.
Exacto: el Londres de los sesen-
ta. Take 2 pensé que no estaria mal
emplazar el juego en la movida lon-
dinense de los sesenta, con su loco
encanto al estilo Austin Powers.
Pero, ;como se las apaid un gru-

[1]1 Espejo. Seial. Explosidn. [2] Estes dos amantes de las reten-

ciones de trifico esperan tan

po de canadienses para evocar lo
legendario de aquella década en la
capital britdnica? «Hemos escogido
episodios conocidos del crimen bri-
tanico —reales y ficticios— como
fuente de inspiracién», argumenta
el productor Dan Houser. «Hay va-
rias caras famosas del Londres de
los sesenta y los setenta que reco-
nocerd cualquiera que sepa algo de
la época, desde miembros de la
aristocracia desacreditados o desa-
parecidos a padrones del gangste-
rismo, pasando por fascinantes es-
pias y fotégrafos morbosos: todos
estdn presentes en el Londres de
1969. También hemos escogido te-
mas e inquietudes populares de los
sesenta para proporcionar al juego
una sensacion real de tiempo y es-
pacio.»

Y, como se trata de 1969 —el pe-
riodo entre los movidos sesenta y

R R RA R
(i

, ignor del caos gque

[2] Un club nocturno. [4] El Palacio de
Buckingham. [5]1 Mas muertes. [6]1 Una calle.

los «psicéticos setenta», como Hou-
ser los denomina—, el equipo ha
optado ademds por tragarse las se-
ries y peliculas de culto de aquella
época para familiarizarse con el
ambiente, Take 2 ha adquirido in-
cluso licencias de piezas musicales
de la afamada discografica de
reggae y ska Trojan Records para
dotar a GTA London de una banda
sonora apropiada: rofiosa y petar-
da. Estupenda.

Como GTA London se desarrolla
en una sola ciudad, Take 2 promete
mas profundidad en las misiones y
un argumento mas comprometido.
Los graficos también se han optimi-
zado, un alivio para los que creian
que GTA tenia un aspecto algo ran-
cio y pasado de moda. En fin, mien-
tras GTAZ se deja caer, GTA London
podria satisfacer tus tenden-

cias canallescas.

O LO MEJOR

© Interesante escenificacion e ta énoca.
Vigitarte 8ya demosted el Exito que pue-
e abtener un juego fel tipo «exploremos
los encantos de los setentas.

© Grdficos mejorados, Gracias a Dios.
 Replato e buen humor:

© LO PEOR

= Pese a todo, los grdficos fodavi pue-
ien desanimar a cantidad de usuarios

e PSX, sobre toda con Ariveren el mep-
cado,

o jEstardn los actuales propietarios de
7Atan sedientos como para no esperar

a6TAz?

QuizA...

TA¢s todavia uno de los juegos PlaySta-

o
=

edsa e

uoneisAe|d ap gjou

i
(A

tion més orlginales, y 674 Londan parece
qua sigue sus pasas, Si Take 2 entiende el
humor subversivo e DMA, este extraiio
experimento podria funclonar. Sin em-

fiargo, no estamos seguros de como fun-
clonard esta idea def disco de misiones...

[11 Si, puedes robar el autohiis turistico de Londres. [2] Una
tarde tranquila en Battersea. [3] Coches auténticos de los se-
senta. [4] ;El Big Ben! Es que mira gue somos cosmopolitas.

aujzebe

w
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IPREPLAY

® EDITOR Proein M ORIGEN Estados Unidos
B FABRICANTE Crystal Dynamics B GENERO Plataformas
H DISPONIBLE Si B JUGADORES Uno

Gex, la respuesta de PlayStation a Joe Pasquale, vuelve a la carga
con su clasica mezcla de chistes y plataformas. Vaya por Dios...

| parecer, al publico esta-
dounidense le encantan
los comentarios recarga-
dos incluidos en los nive-
les de la serie Gex. Eidos
es consciente de que los britdnicos
tienen otro sentido del humor, y
por eso han reemplazado el guion
yanqui por otro mas adecuado al
caracter de sires y lores. Los espa-
noles, en cambio, tendremos que
contentarnos con la traduccion de
manual y textos al castellano. Los
comentarios del juego martillearan
nuestros oidos en inglés. Poco nos
importan las sutilezas de sus
. dialectos.
Como su nombre indica
—deep cover significa agente
secreto en inglés—, el juego con-
tinta explotando el baal de los dis-
fraces, algo que ya pudimos com-
probar en la Gltima aparicién tridi-
mensional del reptil. El villano de la
serie, Rez, ha secuestrado a la vo-
luptuosa Agente Xtra y la ha envia-
do a unos niveles inspirados tam-
bién en temas televisivos. De este
modo, Crystal recupera el concepto
de la recogida de mandos a distan-

[11 Una obvia referencia a Indiana Jones. [2] ;liith! :Mazinger Z?

cia para avanzar hasta las ultimas
fases, y ala vez saca a relucir algu-
nos chistes graficos basados en pe-
liculas bélicas, del oeste y de pira-
tas. No es que sea muy original,
pero al menos la compafia ha dedi-
cado tiempo a enmendar las criticas
que suscitd la anterior entrega.

Los bruscos y espasmodicos mo-

vimientos de camara de Gex 3D se
han pulido, y ahora puedes ajustar
el angulo de vision con los botones
laterales del pad. De hecho, se ha
intentado mejorar casi todo, y aho-
ra los 24 niveles son mucho mas
abiertos y accesibles. A la vez, se

han introducido 25 disfraces distin-

tos para justificar el subtitulo de

«Agente Secreto», y nuevas secuen-

cias de video gue contribuyan a de-
sarrollar una trama mas bien esca-
sa. Aparte de eso, mas de lo mis-
mo. El éxito de Gex: Deep Cover
Gecko dependera de la predileccion
de la comunidad PlayStation por su
héroe saltarin. A primera vista, no
hay nada que Spyro no haya hecho
ya, y parte del material grafico no
es eminente, que digamos. ;Un
orondo Humpty-Dumpty que hace
break-dance y unos pingilinos
que patinan tienen gracia? De-
pende. Todo depende.

© L0 MEJOR

o Niveles vistosos.
« Misiones muy variadas,
= Tona de juego inmensa.

© LO PEOR

© Mis de lo mismo.
© Trglco humor gréfico.
« Esa dichosa voz en off...

QUIZA...

Supone un reto considerabls y como jue-
50 esta blen estructurado, con grandes
niveles y un surtiio de enemigos nada
tlespreciable. $in embargo, se tiene una
constante sensacidn de 2 vu. Tl ver
ese yirg de cola al atacar sea la marca
tistintiva del persanaje, pero Sgyrono
siila |a economizd, sino que la empled en
un producto mucho mds pulido. Tienes
que-ser fan tel saurio para no ponerle
muchas peyas a esta entrega.




| EDITOR Infogrames B ORIGEN Francia
W FABRICANTE Infogrames - B GENERD Accién/estrategia
B DISPONIBLE Si H JUGADORES Uno

PREPLAY|

Ven a conocer las nuevas incorporaciones al mundo

de los indémitos galos: Prosdix y Arcaix...

stamos en el afio 50
antes de Jesucristo. Toda
la Galia esta ocupada
por los romanos...
iToda? jNo! Una aldea
poblada por irreductibles galos
resiste todavia y siempre al inva-
sor». Con sdlo escuchar estas pala-
bras, la licencia de Asterix de
Infogrames se legitima ante noso-
tras como brote de la conocida
serie de comics (y regresan a nues-
tra memoria aquellos volimenes
de tapas duras sustraidos sin per-
miso de la biblioteca del cole...).
Panoramix necesita unos
ingredientes para elaborar una
nueva receta, y envia a
Astérix a buscarlos junto con
Obélix, ese levantador de

menhires cbseso por el cochino
jabali. Armados con su racion de la
milagrosa pocima de Panoramix,
topan con dos nuevas incorpora-
ciones a su clan: Tactix y
Estratégix. Si, por algun extrafio
motivo, Infogrames ha embutido a
este par en un juego que ha termi-
nado por convertirse en una espe-
cie de Risk.

El druida necesita nueve ingre-
dientes para su brebaje, y el juego
empieza con un mapa de los domi-
nios romanos. Como en las histo-
rietas, el pueblo galo permanece
intacto pese a los ejércitos del
César. Asi da comienzo esta varian-
te del mencionado juego de mesa,
en la que el jugador administra
cantidades de la pocima a Astérix

[1-31 El salvaje enano reparte
pales entre los romanos en
su hisgueda de ingredientes
para el nuevo hrebaje. Es
Astérix, no cabe duda.

(jamas a Obélix, que cay6 en la
marmita de caldo migico cuando
era nifio...) para darle fuerzas en
sus altercados con los opresores
romanos y ayudarle a conguistar
las regiones vecinas. Entretanto, la
CPU controla los ataques de las
hordas romanas. Una buena idea,
pero que nada tiene que ver con la
accién arcade convencional que
sigue a continuacion.

Cuando Astérix consigue un
ingrediente, el juego se convierte
en un beat ‘em up de visualizacion
lateral, con nuestros héroes dando
palizas a legionarios romanos y
demas. Una serie de subjuegos
agregan interés a la cosa, como el
divertido capitulo en que Obélix se
dedica a lanzar romanos tan lejos
como puede. Pero, si estas seccio-
nes pretenden ser lo mds destaca-
do del juego, no cumplen con su
cometido. La accion es mas bien
lenta, los movimientos son limita-
dos y el tiempo de reaccion es tan
languido que la experiencia de
juego es més pesada que agrada-
ble. La verdad es que Asterix es un
bicho raro. Los legionarios y los
bonitos escenarios parecen extrai-
dos directamente del universo de
Goscinny y Uderzo, y asoman por
ahi varios de los personajes even-
tuales de las historietas (los pira-
tas, por ejemplo). Pero, pese a con-
tar con elementos de arcade y
estrategia, no saca buena nota ni
en lo uno ni en lo otro, y fracasa
en su intento de aprovechar una
de las licencias mas pujantes de
los Gltimos afios. Quizé funcione
entre los usuarios mas jévenes, si
no son demasiado exigentes
con la jugabilidad...

« Respeta fa mitologia de la serie.
= Los subjuegos son un buen comple-
meno,

© LO PEOR

« lIn Alsk pausado y tedioso.
o Necesita mds elementos arcade.
« Las secuencias son leeesentas.

QuUIZA...

A primera vista puede dar una impre-
sldn estupenda, pero esa sensacidn so
evapora ante la pobre imitacidn de Aisk
£l que se acaha convirtiendo, La espe-
ranta de protagonizar imponentes bron-
£as contra los romanos se funde cuanda
uno de los malos entra a rastras en
pantalla y ves & propio Astérix moverse
con el entuslasmo de un condenado a
cadena perpetua, Un tragico deproche
te potencial.

o133
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n su bisqueda de la per-
feccion futbolistica, Sili-
con Dreams ha relevado
a Michael Owen para ce-
der el trono a la maxi-
ma competicion eu-
ropea, la Liga de
Campeones. UEFA
Champions Lea-
gue representa
2 el fruto de cua-
tro afios de afdn,
pese a emplear la

tualizacion del
motor de World

League Soccer.

No es que UEFA

Champions League sea

muy distinto a la licencia

de Michael Owen, pero

tampoco hacia falta que
lo fuera. Los muchos
cambios son menores,
pero influyen tanto en
el funcionamiento de
UEFA como Raul en el

! Real Madrid. El cambio
mas inmediato es que

PRF GAME MENL

RIONS

mas reciente ac- -

aquel pase artificial de la licencia
Owen se ha ajustado para gue el es-
férico se sitie delante del jugador
en lugar de pegarse a sus pies, eli-
minando asi la necesidad de dete-
nerse para controlar la pelota antes
de seguir corriendo. Y, lo que es
mas importante, Silicon Dreams ha
simplificado los controles, reempla-
zando la acrobdtica marafia dactilar
con pulsaciones simples de los bo-
tones.

El mejor cumplido que podemos
conceder a este UEFA es que logra
evocar la emocion de un auténtico
partido. Los despejes de cabeza sa-
tisfacen tanto como los pases lar-

Weague

Los disenadores de este titulo son ingleses. ;Quiere esto decir
que es imposible pasar de los cuartos de final?

gos de Ivan de la Pefia, mientras
que las jugadas dentro del drea po-
nen el corazén en un pufio, como
en la tele. Esta es la belleza de UEFA
Champions League. Ahora que Sili-
con ha creado una base solida,
cada nueva caracteristica aporta su
grano de arena al conjunto. El deta-
lle de vestimentas y jugadores es
basico, pero efectivo. Por ejemplo,
la euforia del pablico se refleja en
el creciente velumen de ohs y ahs.
Cuando lo pones todo junto, fun-
ciona bien.

Por lo visto, las retransmisiones
televisivas de la Liga de Campeones
han inspirado la estética del juego,

en el aire. ;Brujeria! [2-41 Bonitos §

y

L de las wir de UEFA.

P ganar. Bueno... [2] La pelota se cuelga



® EDITOR Proein M DRIGEN Gran Bretaiia
B FABRICANTE Silicon Dreams B GENERO Fatbol
m DISPONIBLE Si B JUGADORES Uno a cuatro

como se deduce del formato y la ti-
pografia empleados para las esta-
disticas y nombres de los jugado-
res, la propia musica o las chorra-
das de los comentaristas. UEFA
Champions League indica que Sili-
con est4 lista al fin para desafiar a
1SSy FIFA. Combina la simplicidad
del arcade con una profundidad de
movimientos que, con la practica,
se vuelven mds y mas asequibles.

11 Los estadios reales parecen edificios disefiados para ver partidos de
fathol... [2-3] Apuntaaa... Disparaaa... jy cambia de camisetal

Han aprovechado las posibilidades
de la licencia de la Liga de Campeo-
nes, cada jugador tiene sus propias
caracteristicas, asi que se puede
apreciar la habilidad de Ronaldo
pese a no pader decir o mismo de
su cara. El juego se completa con
un modo panordmico: podras re-
crear grandes momentos de campe-
onatos anteriores, ver por ejemplo
si el Barca y el Madrid pueden re-
montar los goles del Dinamo de
Kiev. Es una idea descaradamente
robada de ISS Pro, pero mas intere-
sante, porque se trata de partidos

de verdad. Alin queda tiempo para
un gol in extremis en propia porte-
ria, al menos porque lo que hemos
visto no era el producto definitivo,
pero PSMag presiente que UEFA
Champians League podria encabe-
zar la clasificacion PlayStation. Es
un juego ideal para desconectar
con los amigos tras una larga jorna-
da, y puedes ir afadiendo truquillos
a medida que te acostumbras a él.
Al disefiarlo sencillo, Silicon ha cre-
ado un rival al placer inmediato de
FIFA, y deberia disfrutar de
los elogios que merece. ~

© LO MEJOR

» Sistema de cortral sencillo & intefigen-
fe.
o La 1A de los jugadores asegura un fir-
me desatid.

« Reproduce Ia pasign de un encuentro

impartante.
» Fimodo panorama.

© LO PEOR

« Fl detalle tie 133 jagadores tefa algo
U3 desear,

QUIZA...

Los retoques al motor de WIS han dado
buenos resuitados. UEFA Champlons Lea-
U8 es un juego compacte y sensato que
pong el éntasis en el placer inmediato,
pero proporcionandn cantidad de movi-
mientos al jugador mds experimentado.
S Silicon pretende hacerse con la Liga
PlayStation, aqui hay un gol cantado, Es
titicil que lo puedan fallan

POWERLINE
906 333 888

o algin problemilla con tu consola,

Tarifa Punta para Powerline: 57.84 pts.,

de todos los trucos sobre juegos o enterarte de las Gltima

el Powerline, nuestro teléfono informatizado.
Llama, llama. Ya veras como por un oido nos entra y por el ofro también.

/min + IVA, Servicio las 24 horas del dia. S5lo para mayores de 18 aros. Sistema informatizado con opcién a ser atendido por un experta.

PARA ESCUCHARTE MEJOR

HOTLINE

902 102 102

Ahora tenemos dos orejas que son todo oidos. Que fienes una duda técnica
nos lo cuentas por el Hotline. Que quieres informarte
s novedades, pues ahi esta
Por fin se acabaron tus noches en vela.

PlayStation

Todo el PODER en tus MANOS

www.playstation-europe.com



W EDITOR Virgin W ORIGEN Japén
B FABRICANTE Capcom M GENERO Beat ‘em up en 2-D
H DISPONIBLE Si B JUGADORES Uno o dos

Echa un vistazo a esta entrega de una serie de beat 'em up
con cierto regusto a vampiros y al lado oscuro. Por supuesto...

ese a provenir de la mis-
ma escuderia que Street

rie Dark Stalkers no es

tiende a verla como el pariente po-
bre por culpa de sus horrendos lu-
chadores de comedia. Desde luego,
D53 parece recién salido de una
cripta, con combatientes que van
desde enormes momias egipcias
que ocupan toda la pantalla a pe-

Fighter lf (Capcom), la se-

tan conocida por agui. Se

fans de toda la vida de los cldsicos
en 2-D de Capcom saben que puede
dejar atras tales deficiencias dpticas
gracias a la calidad de la jugabili-
dad. Y las buenas noticias son que
el DS3 de PlayStation parece no ha-
ber perdido ni una pizca de la juga-
bilidad de la recreativa original.
Mas alla de inmensos sprites y
extravagantes movimientos espe-
ciales, Capcom se ha aferrado a su
estilo de lucha, de toda garantia, e

Al principic existen 18 persona-
Jes disponibles, mas el ineludible
par por descubrir, y, como en cual-
quier beat 'em up equilibrado, to-
dos son completamente distintos.
Ademas, las salvajes diferencias de
tamafio y habilidades entre los lu-
chadares es uno de los puntos fuer-
tes de Dark Stalkers 3. Te llevara
toda una vida aprenderte todos los
movimientos de todos los luchado-
res. En serio. Muchas de las estre-

quefias vampiresas, incorpora todos los detalles que ya llas del Dark Stalkers original (del © Lo MEJOR
Cuando te quedas con lo de su son de esperar. Hay acrobacias, si- que se vendieron cuatro copias) han « Vaslo abanico de estils e persongje.
inspiracion en las pelis de terror, lo per indicadores (donde se acumula vuelto, incluyendo a un par que qui-  Muy divertido con tos jugadores.
siguiente en lo que caes es la de- potencia que se libera luego en su- za sean mds conocidos ahora por  Modo de entreramiento muy detaliada.
[11 Un original atague cepcionante naturaleza 2-D del jue- per movimientos) y, por encima de protagonizar Super Puzzle Fighter o
antiaéreo en forma de go. Mientras que Tekken 3 puede todo, combos. La capacidad de en- Pocket Fighter: Felicia y Hsien-Ko. © LO PEOR
champan flambeado. tentar a los principiantes a agarrar garzar movimientos es vital para in- La animacién parece adecuada,
[2]1 Hsien-Ko se detiene el pad con sus graficos ejemplares, crementar la longevidad de un titu- ya que cada personaje usa cientos  §in duda demaslado lento para algu-
@ a contemplar los pro- D53 es estrictamente para los in- lo, y aqui hay un montén de opcio- de frames, pero dado el tamafo de  nos.
£ blemas digestivos de condicionales. Sin embargo, los nes con las que experimentar. algunos de los luchadores y sus es- = Muy embrollado a menudo,
Sasquatch. trambéticas combinaciones de « Noes Jakken 3.
miembros, espadas, capas, etc., las
luchas pueden acabar en un apo- QuUIZA...
rreo confuso de botones.

A pesar de tener un aspecto Mmqm&mm
magnifico en su versién NTSC, es mmmn i Tl:
muy probable que DS3 se pliae;da en dato relegado a ta oscuridad, No obstan-
su lanzamiento europec debido a ol 7
las comparaciones con el alucinante mm mﬂlm
Street Fighter Alpha 3 de la propia un sola cuadre, Capcom merecerd uma

ovacion.
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[1-21 Hay parecidos con

Street Fighter por do-

quier. [3]1 Otro combo en
accidn. [4]1 Y venga movi-

mientos especiales.

Capcom, ;Quién dijo que no
hay ironia en los beat 'em up?
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e PlayStation M:

[1]1 Con el Rhino puedes
derrapar. [21 ¥ ahora...
con todos ustedes...

Deja en paz esa porra prehistorica, pasa del obsoleto gas
lacrimdgeno y da la bienvenida a la pasma del futuro.

i te acercas mucho,
quizd no lo ves. En efec-
to: no hay alambradas.
Ahora son los campos
de fuerza —y no un
doble cristal— los que aseguran
que las calles de las ciudades futu-
ristas conserven su atmosfera.
Quizas sea una minucia, pero es
bastante indicativo. Asi es como
Psygnosis pretende corregir los
defectos del primer G-Police antes
de seguir adelante con un G-Po-
lice 2. El sistema de control, que se
gano la antipatia de tantos jugado-
res, se ha simplificado y ahora es
mas facil de usar. Las interrupcio-
nes (como los ttneles teletranspor-
tadores o las secuencias de video)
se han resuelto. Ahora los tineles
sonh tan reales como las cipulas, y
las secuencias de video se han cre-
ado con los propios graficos del
juego. Y algo todavia mas impor-

[1] En movimiento, las lucecitas

rutilan. [2] El Raptor puede saltar

vy luego planear con sus alas
retrictiles.

tante: el equipo de programacién
ha encontrade una manera muy
ingeniosa de mostrar los objetos
mas lejanos y lograr a la vez que
los edificios y las calzadas se apre-
cien con mas detalle que en el ori-
ginal.

A cualquier otro le habria basta-
do con eso, pero Psygnosis tenia
en mente algo mas radical que un
simple «polis vy helicopteros segun-

[11 El Havoc en accidn. [2] ;Cémo
gue MOSOTROS somos la policia?

da parte». Decir que los
nuevos vehiculos de
G-Police (Rhino, Raptor y
Corsair) afiaden un poco
de salsa a la mezcla de
tiros y simulador de
vuelo del original seria
como afirmar que las
balas de goma «invi-

tan a los manifestan-

tes a dispersarse».
Cierto, pero tal vez un
poco modesto. Los tres
nuevos aparatos parecen
dispuestos a aplicar un
tratamiento de shock a
aquel tiroteo mas bien escaso
y remilgado de la primera
parte,

En lugar de levantar el
vuelo cuando hay proble-
mas, el Raptor y el
Rhino te obligan a




W EDITOR Sony W ORIGEN Gran Bretafia
B FABRICANTE Psygnosis B GENERO Shoot ‘em up ciberpolicial
B DISPONIBLE N/D B JUGADORES Uno

;CORRE, CORRE, QUE TE FRiO!

Cinco mejor que deos. Los tres vehi un moentén de variedad a un juego que ya nos resultaha emocionante.
Conduce tu Rhine ahatiendo a los los y tr P do a tus colegas; patrulla por la ciudad con el malvado Raptor, siempre al
acecho; sube a la estratosfera en tu Corsair; o, simplemente, vuela con el Havoc y el Venom. A su lado, la furgoneta de El equi-

Rhino: alcanza los
202 km/h.

po A parece la roulette de Barhie.

Raptor: 5,7 metros
de altura.

El Corsair de la
era espacial.

Venom: pesa 3,1
toneladas.

Havoc: wuela a
212 kan/h.

implicarte en la accion a ras de
suelo. Aunque el Rhino es un vehi-
culo terrestre bastante convencio-
nal {una especie de hibrido entre
coche patrulla y transporte blinda-
do de tropas), el Raptor es un ani-
mal bien distinto. Como su homo-
nimo dinosaurio, el Raptor es un
bipedo con una cabeza/cabina baja
y cargado de armamento hasta los
topes en donde debieran figurar
las garras. Es mas peligroso que
una pirafia en un bidé, y su princi-

pal interés radica en el par de alas
retractiles ocultas bajo la base del
cuello, que, una vez desplegadas,
le permiten planear. Pilotar el
Raptor es, en si, toda una aventu-
ra: patrullar por las calles, saltar y
planear hasta una azotea privile-
giada desde la que soltar una
andanada de misiles al primer des-
dichado que pasa... Ah, qué mara-
villa. Eliminar las misiones de prac-
ticas justo ahora que hay cinco
vehiculos en lugar de dos podria

parecer una mala idea. Sin embar-
go, esta vez el equipo de G-Police
ha disefiado la curva de dificultad
a la perfeccién. Las tres primeras
misiones te adentran en la accién
con suavidad, y cada vez que apa-
recen nuevas opciones recibes
alguna indicacién.

G-Police 2 contendra 30 misio-
nes normales, 12 objetivos secre-
tos y tres niveles de dificultad. Si

creias que el original era
duro, espera y veras. .

- DPINA

© LO MEJOR

» Unos grafices alucinantes. Estilo lade
Runner.,

» Cinca bichos encantadores que se o
cargan todo,

» Misiones complejas y atractivas.

« jExplosiones! jEdificios que se
tierromban!

© LO PEOR

o No es que estimule demasiado fa masa
cerebral.

« No aparecerd seguramente hasta
ioctubre?

QUIZA...

Hemos jugado con €| y nos ha gustaio. B
original era una obra maestra fallida,
pero el equipo de desarrolia ba decidido
gliminar todos los problemas y parece
fue fo de fallida se ha quedado atrds.
Una combinacidn de disefio ciber-punk
con accldn a tiro limpio, 4Por qué no iba
a situarse entrs los primeros puestos
e las fistas de éxitos?

JESTAS LOCO POR
PLAYSTATION?

o O

Aep...

ANALISIS DE TODOS LOS JUEGOS.

LOS FAVORITOS DE MAX.
Un consejo: No compres un juego si No aparece

en esta lista.

CONCURSOS.

AL PRECIOS0O.
Todos los titulos de la gama Platinum.

TRUCOS Y GUIAS DE LOS MEJORES JUEGOS.

CARNET DE SOCIO,

CAMISETA DEL CLUB

Y MILES DE REGALOS EXTRA.
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| EDITOR

Virgin B ORIGEN

Japén

B FABRICANTE

Capcom B GENERD

Beat 'em up

W DISPONIBLE

Si  m JUGADORES

Uno o dos

MAY

2 otamn PR
e b PR
e P L. |

[11;Uno de los fondos
mas chillones en la his-
taria de SF: [2] La fabu-
losa muasica de fondo de
Ken se mantiene agui.
[2]1 La patada del pajaro
giratorio contra la pata-
da huracan.

Ryu, Ken, Zangief, Dhalsim. Y Chun Li, claro. Son algunos
de los nombres mas famosos de los videojuegos. jY vuelven!

espués del poderio de
Tekken 3y la sangre de
Mortal Kombat 4, esta a
punto de regresar el
abuelo de todos ellos en
un combinado de calcos de recrea-
tiva que recuerda como empezé
todo. Street Fighter Collection 2
une los tres primeros juegos de la
mundialmente famosa serie Street
Fighter, a saber, Street Fighter Il
Street Fighter iI: Championship Edi-
tiony Street Fighter Il Turbo. Cual-
quiera sabe por qué no fueron es-
tos juegos los que aparecieron en el
primer Street Fighter Collection
(PSMag 16, 8/10)...

Por suerte, no solo cada uno de
estos suntuosos ingredientes tiene
un aspecto idéntico al del arcade
original, incluidos los tonos metali-
cos ¥ la barba de tres dias de Ryu,
sino que la jugabilidad también es
imposible de distinguir. Los recuer-
dos de tiempos pretéritos en las re-
creativas intentando dominar el pu-
fietazo del dragon asaltaran a mas
de uno. El problema es que la men-
te contempla los hechos pasados a
través de un cristal rosa, haciendo
que parezcan mejor de lo que en
realidad fueron. Pero esto es Street

Fighter, y el control y respuesta de
tu personaje son ejemplares, lo que
demuestra que la jugabilidad sigue
siendo de suma importancia.

Los tres juegos son muy diverti-
dos en el modo de un jugador, asi
como en los habituales combates
de dos jugadores. Muchos beat 'em
up, incluido el todopoderoso Tek-
ken 3, se vuelven repetitivos al ju-
gar contra la CPU, porgue siempre
sabe qué es lo que vas a hacer a
continuacién. Por suerte Street
Fighter no se rebaja a esos trucos
sucios. Los personajes reaccionan
ante lo que ven en pantalla, en lu-
gar de enterarse de qué movimien-
to vas a realizar por las érdenes
que introduces. Esto significa que
no podran esquivar la bola de fue-
go que adn no has lanzade.

V1N

1 L..JJ
[ |

UH U

Ademas de los tres juegos arca-
de, SFCZ cuenta con el obligado
modo de entrenamiento, asi como
con la excelente galeria artistica
gue venia en las maquinas tantos
afios atras.

También puedes probar unas
breves tacticas para cada uno de
los personajes, aungue no les ha-
bria venido mal ser un poco més
avanzadas, Existe la promesa de
una opcién secreta a la que sélo se
accede al acabar el juego, pero afin
no la hemos visto.

La version PAL tendra casi con
toda seguridad unos inmensos bor-
des negros y sera mas lenta que su
pariente NTSC, pero esperemaos que
no deteriore demasiado el disfrute
de un auténtico cldsico. Ven a
probar.

339399

ﬂ___.;:
77 RYY
3

[11 Blanka al término de una de las muy poderosas llaves de Zan-
gief. [2]1 Rompe los letreros de este nivel para recibir puntos extra.

© LO MEJOR

» Calcado ala recreativa.
» Exiraordinaria jugabilidad.
» Un suefio en ef modo de dos jugadores.

© LO PEOR

« H aspecto 2-0 ¢ puere considerar
algo saso.

= Nuy pocos movimientas.

« o hay siiper barra,

QuIZA...

Pese a los primitivos grdficos y a lo lento
tie la velocidad, es un pedazo de historla
el videojuego que se esti escribiende
ahora mismo. 8i hiay un hueco en el men-
cato después de Sireat Fighter Alpha 3,
SF£2podria hacerse con 6.
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REPORTAJE | SILENT

Genero: Aventura terrorifica

or todos los poligonos del
cielo, Silent Hill es repug
nantemente bueno!
jAsquerosamente fantasti-
co, visceralmente perfecto, terrorifi-
camente brillante! ;Es el Rey del
Terror! A su lado, el virus de

Raccoon City es un efimero constipa

do. Misterio, magia, secretos, sus-

tos, brujeria, panico... Un paseo noc

turno de unas diez o quince horas,
en escenarios abiertos y cerrados
atestados de seres de ultratumba, a
oscuras, armado con un palo y una
pistala sin apenas balas. Sifent Hill
es alucinante en todos los sentidos.

(COMO SON LOS ESCENARIOS?
Absolutamente tridimensionales, como
los de Tomb Raider o Metal Gear, pero
mas detallados. La libertad de movimien
to es total, y el mundo en que se
ambienta el juedgo es [a enorme pobla

1

Ul

3-D / Editor: Konami

cion gue le da nombre, Sifent Hill, una
cludad costera americana de unos dos
kilometros de ancho y unos tres de
farao

En Silent Hill hay edificios en los que
puedes entrar, ya Sea porque encuentras
una llave gue lo permite o porque sus
puertas estan abjertas. La escusla, pof
ejemplo, ya es mas grande que la man
s10n en que discurria el primer Resident
Evil, v 1o mismo sucede con el hospital
Otros edificios, en cambio, estan com
pUesLos por poco mas que una habifa
cion, como el bar de carretera al princi
pio del juego, 1a comisaria de policia, la
lglesia, el taller junto a la gasolinera, la
torre del puente, el faro, el barco... La
conclusion que puede extraerse de todo
esto &s que en Silent Hill no hay snive
less, sino simplemeante <lugaress. El
argumenta de ia historia te ayuda a
avanzar de forma mas o menos lingal
hacia el sitio correcto, pero en todo

‘:1'4&
= -
e ]

* =

Fabricante: Konami

momenta eres libre de ir donde quisras
Tus exploraciones serdn recompensadas
con raciones extra de balas y vida, ¥
algunas armas secundarias (mds realistas
que las de |a serie de Capcom)

En la mayona de 105 casos necesitas
llaves o artefactos para acceder a los
lugares a los gue quieres Ir. Para llegar a
{a escuela, casl al principio de la historia,
debes entrar por la puerta delantera de
una casa y salir por la trasera. No puedes
hacerlo por las calles del pueble porgue
@stan misteriosamente truncadas, v para
abrir la puerta trasera de la casa necesl
tas tres llaves. Estan escondidas en tres
puntos muy distanciados de la zona de
Silent Hill a [a gque tienes acceso al princi
pio, y solo padras pasar a la slguiente
zona —donde esta la escuela— cuando
las encuentras, A su vez, para dar con
las tres Haves, necesitaras un mapa del
pueblo y algunas pistas... En Siient Hill
todo es, en cierto modo, logica, Ciertos

SILENT Hill

Disponible: Septiembre

escenartos «cambian» durante el juego.
Cuando es de dia, la espesa niebla ape
nas te deja ver unos metros a tu airede
dor, pero cuando oscurece.. no puedes
ver nada' Bueno, si: gracias a tu linterna
tendras un campo de vision de unos das
metros por delante de 1. Asl, puedes
estar oyendo los pasos y grufiidos de
uria bestia letal gue esta cerca y no saber
con seguridad si la tienes delante o
detrdas hasta que... Bueno, adivinalo. Pero
la noche no es el unico elemento que
moadifica los escenarios: algunos lugares
cambian de dimension. El mundo real
esta siendo absorbido por una especie
de pesadilla, y se manifiesta mediante la
transformacion de los escenarios. Los
suelos y paredes se convierten en rejas
de hierro, mugrientos muros o paredes
de hierro oxidado, aparecen siniestras
tuberias por todas partes, hay muchos
mas malos, puzzies y elementos que
antes no aparecian, fantasmas

£11 Esta es ol estado normal de un escenario normal, Salo es de noche. ;Te parece siniestro? [2] Pues éste ¢s el aspecto de otro escenario
en Ia dimensién oscura. Esto s/ es toerrorifice. [311 jRecuerdas los carretes de tinta y las maquinas de escribir de Resident Ewil? En Silont
NIl las partidas se saivan en cuadernos de apuntes. (4] Una puerta mugrienta con una runa arcana en an lugar que ni siguiera existe..

Esto no pusde sor bueno. (5] Las camiflas con cinturones y las sillas de ruedas estin por todas partes. (Vaya elemeites decoratives!
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REPORTAJE | S'LENT HILL

(COMO ES EL ARGUMENTO?

La historia se ajusta como un guante al
resto de los elementos que componen
el juego. De hecho, el miedo que produ-
ce Silent Hill es mucho mas psicolégico
que visual. Cuando entras en una habi-
tacion y no sabes con qué te vas a
encontrar, te sientes mucho mas aterra-
do que cuando ves que s& acerca un
zombi.

Tu personaje, como te adelantamos
en el pasado namero, se llama Harry
Mason. En la secuencia de video intro-
ductoria vas en un jeep con tu hija
Cheryl y te adelanta una policia en
moto. Mis adelante ves esa moto estre-
Hada en el arcén y, cuando vuelves a
mirar a la carretera, te parece ver a
alguien (que se asemeja bastante a
Alessa, tu difunta esposa), giras de
golpe el volante, te sales de la calzada
y pierdes el conocimiento. Cuando des-

_plertas, Cheryl no esta en el coche, y

en su busca. Empieza el juego. Te aden-
tras en la neblinosa Silent Hill, donde

crees ver a Cheryl a lo lejos. Corres tras
ella durante un rato, llegas a un callejon
oscuro, la cdmara se vuelve mds retorci-

da, los planos son mas impactantes,
comienzas a ver sangre por todas par-
tes y... anochece de repente. La pesadi-
lla acaba de comenzar. A ver lo duro
que eres...

Harry no hace mas que buscar a
Cheryl durante todo el juego, y cada
VeZ que Se encuentra con un personaje
Ie pregunta si ha visto a la dichosa
nifia. Mientras tanto, Cheryl vaga por
Silent Hill como si nada, dejando notas
escritas con sangre por todas partes y
dindote pistas con ellas para que sepas
dande ir a buscarla: «a la escuela»,
«caseta del perro»... En el transcurso de
la historia no te encontrards con
muchos personajes, pero si muchas
veces con todos ellos. Cybil es una
agente de policia que spasaba por alli»
y que intentard ayudarte a averiguar lo
que estd pasando. Bueno, al menos esa
es su intencién al principio... Lisa, la
enfermera, esta recluida en el hospital.
Tiene mucho miedo, y no se atreve a
salir de alli. La seftora Gillespie es la
vieja que habrds visto ya en alguna de
estas paginas, realmente terrorifica.
Alessa es tu difunta esposa, que de vez
en cuando se da una vuelta por el

111 La siniestra Dahlia Gillespie. Una

Le gqueda bien 1a voz al

estilo Joe Cocker. {2] La dulce Cheryl, tu hijita. La verdad es gue nos cae un
poco mal... £3] Cyhil. Parece buena chica, ;no? (4] Lisa protageniza 1a mejor

de vid

que b

visto jamas, casi al final del juego. (51 Este

eres i, al volante de tu jeep, al principio del juego. [6]1 Para no perderte nece-
¥ de todos los lngares a los gue vay Bux ¥ pi rajeal

para saber donde has estado ya.

2 3

mundo de los vivos...

No podemos darte mas detalles acer-
ca del argumento porque es, de princi-
pio a fin, un enorme puzzle que debes
completar y descubrir ti solo. Lo inico
que podemos decirte es que en Silent
Hill nada es lo que parece. Ademds, los
«hilos» del argumento son muchos, y
estan bastante sueltos. Cuando el juego
acaba, todo parece encajar, pero sin
embargo quedan cosas que...
Justamente por eso, Silent no tiene
un solo final, sino varios. Y, a dife-
rencia de Metal Gear, que tenia dos
casi idénticos, aqui los finales van
acompanados de determinadas par-
tes del argumento diferentes, Cada
vez que te pasas el juego, éste se
vuelve muchisimo mas dificil:
aumenta el nimero de enemigos,
disminuye la cantidad de vida y
municion dispersa en los escena-
rios y, por si fuera poco, se dupli-
ca la inteligencia artificial de los
malos. Si la primera vez que jue-.
gas basta con apagar la linterna
para que los zombis no te vean, la
segunda vez habrd muchos mas
malos y, aunque apagues la linterna,

r’

“ b
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1
.

te buscardn sin cesar hasta dar contigo.
Ah, y les costard mucho mas morir. Eso
ya te lo habias imaginado, ;no?




LCOMO SON LOS ENEMIGOS?

Los enemigos de Silent Hill no son tan-
tos ni tan variados como nos hublera
gustado. Sin embargo, Konami lo ha
compensado con una excelente inteli-
gencia artificial,

Los perros, por ejemplo, suelen sepa-

rarse cuando te ven, rodedndote para
atacar desde un lado u otro. Las bestias
aladas vuelan en linea recta hacia ti
para golpearte en la cabeza con las
garras y se alejan lo mas rdpido posi-
ble; después dan media vuelta y vuel-
ven al ataque por otro sitio, impidiendo
que te anticipes a sus movimientos. A
veces, cuando consigues acertar un tiro
a una bestia alada, huye o se aleja para

1

atacarte desde otro angulo poco des
pues, Si ha sufrido dos impactos, lo
mas probable es que no vuelva a ata
carte.De noche cuentas con una linterna
para orientarte. Pero esa linterna se
divisa desde lejos, y los enemigos
conocen tu situacton antes de que th
puedas verlos. También tisnen oido, asi
que no basta con que apagues la luz y
eches a correr. Tendrds que moverte
con sigilo. No siempre tendrds balas
suficientes para matar a todos los
malos, y en ocasiones no te quedara
mas remedio que recurrir a tacticas
como €sa o a defenderte cuerpo a cuer
po, con un cuchillo, una palanca, un
hacha... Pobre Harry.

{j.f

[11 Bienvenido a la morgue. jQué de camillas! ;0ué habra bajo esas sabanas
grentadas? ;Comida tal vez? 2] Qué suerte: hemos pillado un primer
plano de una criatura alada. Coma wes, son preciosas, [3] Ven, rombicite, wen,

que vamas a jugar al beishol...

(COMO SON LOS PUZZLES?
Casi tan aterradores como los enemi
gos, Cada uno es mas macabro que el
anterior: poemas sobre la muerte, la
oscuridad y el tiempo que debes descl-
frar para entender qué tienes que
hacer; cuadros que representan cosas
que tienen que ver contigo; puertas que
solo se abren por el otro lado; objetos
de brujeria como crucas o una estrella
de David... Y, por supuesto, las llaves
para abrir puertas. Para acceder a una
habitacion cerrada, necesitas una llave.
Para encontrar la Have, necesitas una
pista que te indique donde estd. Para
entender las pistas necesitas algo de
ingenio. Para llegar hasta la llave ten-
drds que hacer uso de todo tu valor, tu
habilidad y tu pistola...

Por lo general, los puzzles estin
representados mediante imigenes en 2-
D. Si por ejemplo te acercas a una placa

2

Yes, the heount 6wt

)mn =20 ofd fined

7‘

€ON una Inscripcion que esta colgada de
Ia pared, desde la perspectiva normal
de la camara no podris leerla: tendras
que ponerte defante de ella y pulsar X
para acceder a una imagen a pantalla
completa de la placa, en 2-D, y enton-
ces leerds la inscripcion. Hay puzzles
que se basan en encontrar un determi-
nado objeto, pero otros no: en ocasio-
nes todo el escenario es un enorme
puzzle. Si por ejemplo necesitas llegar
al segundo piso de un edtficio, la puerta
de la escalera estd cerrada y el ascensor
no funciona, tendras que buscar la
forma de abrir la puerta de la escalera o
la manera de poner en funcionamiento
el ascensor. Verds que este tipo de
situaciones es muy frecuente.

Naturalmente, el puzzle maestro es
¢l argumento de la historia: ;Dénde
esta Cheryl? ;Qué sucede en Silent Hill y
cémo empezo todo? ;Quién es realmen-
te cada uno de los personajes y por qué
tedos parecen ocultar algo? ;Como
puede sobrevivir una nifa pequena en
un lugar como éste? jPor qué a veces te
parece ver a tu difunta esposa y qué
tiene ella que ver con todo lo demdis?
¢Habra vida en Marte? ;Por qué siempre
esta tan contenta Leticia Sabater? ;Qué
es el IVA? ;La Cuerra de las Calaxias
estd basada en hechos reates...?
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REPORTAUJE | SILENT HILL

[1] La camara, por lo general, te sigue mientras avanzas como en Tomb Raider. [21 La higlene de este dormitorio deja ho gue
no cuidan nada sus cosas.. [2-4]1 <Es gue entre los callejones no habia manera de meter la camara, tuvimos gue pedir permiso a

Edicion oficial espanola de PlayStation Magazine

los vecinos para subir a los tejados...» [5]1 Perspectiva a ras de suelo. Con lo asquerose que esta,

LCOMO SON LAS CAMARAS?

El magnifico uso de las camaras del gue
hace gala la nueva obra maestra de
Konami es uno de los ingredientes prin:
cipales de Sifent Hill.

Quizas lo mds terrorifico es gue no
haya perspectiva en primera persona.
La camara funciona de forma inteligen-
te, colocandose en determinados pun-
tos segin la situacion. Si el escenario es
cerrado, como una habitacién, posible-
mente la cimara te enfoque desde una
perspectiva en diagonal para gue pue-
das ver lo que hay en la estancia sin .
perder de vista a tu personaje; sl estds
en un pasillo, la camara se colocara
detris de tu cabeza para que observes
que hay a lo largo del corredor; si pase-
as al aire libre por el centro de una
calle, el &ngulo de vision te permitira
ver a Mason al estilo Tomb Raider, si de
repente giras y decides avanzar por la
acera de la calle, la camara girard enfo-
candote en diagonal para que puedas

leer los nombres de las calles en los
carteles, eic.

También puedes modificar la camara
en la mayoria de las situaciones con el
botén L2. Al pulsar este boton, la cama-
ra se coloca tras (a cabeza de Mason,
mas alta de lo normal, y con los contro-
les de direccion puedes mirar a ambos
lados (en ocasiones, cuando el escena-
rio €s muy pequeio o hay una pared
justo detras de ti, no puedes acceder a
esta camara). En cambio, 1o mejor es
que, Si un enemigo Se encuentra cerca
y pulsas L2, la camara enfocara directa-
mente kacia donde Mason cree gue estd
¢l enemigo, por el ruido que produce o
porgue lo ha visto ir por alli. Asi, si te
internas por un pasillo y la camara te
enfoca de frente pero escuchas que hay
alguien al fondo del corredor, puedes
pulsar L2 para mirar hacia el punto del

2

escenario del que parece proceder
el sonido de los pasos del presun-
to zambl.

Hay también algunos momen
tos en los gue, como sucedia
en Tomb Ratder, la camara
enfoca en linea recta desde el
objeto que el juego guiere que
veas hasta donde esta tu per-
sonaje. S por ejemplo hay
una nota de papel en el suelo
de una calle y te encuentras
cerca de ella, la cAmara se
situard justo al lado del papel,

y tG te verds a lo lejos.

En general, la sensacion que
producen todos los angulos es la
de estar viendo una pelicula. Una
pelicula de terroy, al estilo de las
basadas en novelas de Stephen
King. Te encantard.

€11 Hmm, jurariames que te estin ani-
mando a gue apreximes., (21 El camara,
que so colgd do la lhimpara tras topar
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:COMO SON

LAS ARMAS Y LOS ITEMS?

Una de las cosas que mas nos ha sor-
prendido de los items de Silent Hill es la
maestria con la gue Konami ha sido
capaz de fundir la tecnologia 3-D y la
presentacion de Resident Evil. En REF,
cuanda recogias algo del escenario,
aparecia un plano 2-D a pantalla com-
pleta con la imagen del objeta v la
famosa pregunta: «£sto es ne sé que: paLe
quieres? 5i. No» Pues en Silent Hill el
procedimiento es idéntico, pero los
items json en 3-DI Cuando te situas
junto a un item v pulsas X, el objeto se
acerca a la pantalia, girando sobre si
mismo, y aparece su nombre y su des
cripcion junto con la misma pregunta.
Es genial.

Por fortuna, en esta ocasion no ten-
drds que preccuparte por el nimero de
bolsillos que posee la ropa de tu perso-
naje, porgue la cantidad de cacharros
que puedes lievar es ilimitada. 5in
embargo, la decision de recoger o no
un objeto si que puede cambiar el desa-
rroilo de la historia en algun momen-
to... Bueno, eso es algo que veris td
solito.

La mayoria de los items que encon-
traras a lo largo del juego son ohjetos
necesarios para resolver puzzies, llaves
para abrir puertas, kits médicos y muni-

1
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ia &3 que haya medicinas, :no?

Pues busca. [2] Por suerte, en Silent Hill puedes llevar un monton
de cosas. Todavia hay atgunas que no sabemos para qué sirven.

£33 ;ltems en 3-D! Esto si que es nuevo.

clén. Las armas son (o qgue menos
abunda, y las encontraras en sitios rela-
tivamente logicos. La primera es la pis-

pasos suenan de manera distinta sobre el metal,
mmm-mumm
abren con tétrico reallsmo... [31 La banda sonora,

las secuencias

e

de wideo, e3 magnifica. Como todo.
s

tola, que te sera prestada por Cybil, la
policia, para que puedas defenderte si
en algun momento la necesitas. Mas
tarde, en un callefon sin salida, encon-
traras una barra de hierro gue podras
usar como bate de béisbol (entendiendo
como pelotas las cabezas de los zom-
bis). En un sotano dards con una espe-
cie de pico para incendios, en la barra
del bar hallaras un cuchillo... Las armas
de fuego en principio son sélo tres: la
pistola, fa escopeta de cartuchos y el
rifte, Decimos en principio porque, a
medida que te pases el juego més
VECes, ganards acceso a algunas armas
nuevas (cemo la motosierra, una autén-
tica preciosidad). Todavia no conoce-
mos todas las armas secretas del juego,
pero en cualquier caso la mayorta de
ellas son armas blancas —aungue siam-
pre estan rojas, con tanta salsa de
tamate— y solo sirven para luchar cuer-
po a cuerpo.

COMO ES EL SONIDO?

jGuau, una pasadal Cuanto mas subes el
volumen, mas babeas. Es realmente
estremecedor, unico, genial, brillante.
Todos fos sonidos terrorificos que hayas
eido alguna vez en una peli de miedo
estan agui: llantos a lo Isjos, gemidos,
golpes metalicos, chirridos.., Cada clase
de pueria se abre y se cierra con un
sonido distinto, es una verdadera
maravilla,

Cuando camblas de dimension y
estds «<inmersc en la pesadillas, e! soni-
do también se vuelve mucho mds extra-
fio, con distorsiones y golpes, alocado.
Y después, cuando de repente todo se
vuelve silencio, la ausencia de ruidos te
hace sentir atn mas miedo que todos
Ios gemidos del mundo. La combina
cién de musica, efectos especiales y

Fiociy Maogp

are some !

silencio es un coctel explosivo. Los ten-
daones del cuello se te tensaran tanto
que podras tocar canclones con tu
esternocleidomastoiden.

Para acabar por este mes, y hasta
dentro de unos treinta dias, un dato
mas: alucinaras con el tango en perfac-
to castellano que suena al final del
juego, durante los creditos. Se llama
Esperandote, y mas o menas relara los
sentimientos del protaganista... Es la
primera vez que floramos a moco tendi-
do con nuestra PlayStation. Esperemos
que Se mantenga esta cancion en la ver-
slon espanola de Silent Hill. Y que se
traduzean los dialogos del juego. Mas
Stlent el mes que viene, ;de acuerdo?
Hasta entonces, estaremos
matando zombis en 3-D... ronime

2

£11 Lo mejor de tos malos es que, cuando
8¢ estan retorciendo de dolor en el
suelo, puedes rematarios piséndoles el
higada. [£] Estos bichos son realmente
grandes. Quizés no sea suficients con un
hote de Rald...
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Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totalmente recomendable.

NOTJI¥NLNNd

Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena
coleccién de juegos.

Buen juego con algin pequefio
pena comprario.

Tiene algun fallo, pero es un bue

Normal. Un juego entretenido, pero p
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene algi
serio o deviene aburrido en poco ti

Bastante male, Como mucho, resulta e
durante un par de horas.

Una

Infausto y ne

Populous:
Tank Racer
Retro Force 84
Running Wild 85
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[1] Los famosos tranvias de San
Francisco. [2-31 Todas las mi-
siones de Los Angeles transcu-
rren de noche. [4] Una vuelteci-
ta en taxi. [51 Un auto a lo
Starsky y Hutch. Genial.

Paséate por las calles americanas de los setenta en URN coche del tamano de un autobus.
Driver es GTA en 3-D... P@ro auin mejor.

iensa en Ridge Racer Type 4. O en Gran Turis-
mo. Imaginate los coches, las pistas, la ma-
niobrabilidad. Ahora imaginate qué pasaria si,
al llegar a una curva, en lugar de girar a la iz-
quierda girases a la derecha. Imaginate con-
duciendo en direccién contraria durante kilometros. Te
paras en los semaforos, serpenteas entre el trafico y ad-
miras pantalla tras pantalla unos

.,-‘ escenarios que nunca se repiten.
- - e A

. 0, bueno, también podrias ima-

= ginarte una partida de

Grand Theft Auto
en la que, de
pronto, la ca-
mara se
desplo-
mara

do su uniforme en la reserva y se
"‘&\ ha instalado en un motel

y los coches bidimensionales y los edificios esquemati-
cos se animasen con unas 3-D soberbias. Los peatones,
en lugar de deslizarse por las calles como robots, calle-
jean como en la vida real, y la luz del sol proyecta las
sombras de las farolas y los arboles en las aceras.

De hecho, lo que estas imaginando es Driver, el nue-
vo juego de coches de los disefladores de Destruction
Derby 1y 2. Un juego que, a pesar de contar con coches
v asfalto y ruedas, no es un juego de coches. Esto es un
paseo en coche por auténticos escenarios urbanos con
tu PlayStation. Hay seméforos, atascos vy la vigilancia de
patrullas de policia. Aparca el coche y verds como los
peatones y otros coches que exploran la ciudad paran en
los semaforos y se portan con la misma monotonia que
en la vida real. Por suerte, entre los cientos de domin-
gueros inocentes acechan algunos malhechores detesta-
bles para animar la cosa. Como td, por ejemplo.

Asumes el papel de Tanner, un policia de incognito
con la mision de identificar (y esposar) al Namero Uno.

Tanner ha renunciado a su insignia, ha deja-

cutre, donde su
contes-

Playstation

Magazinegs

® o =

En el CD




Tarjeta de memoria
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B DISPONIBLE Si  HORIGEN Gran Bretafia
B PRECIO N/D B GENERO Per ion de coch
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de verdad. [3]1 En San F

» con la velocidad ia, as

[1-21 La poli no tarda mucho en darse cuenta de gque «ese loco del taxi» no es un taxista 2
[allka

poli golpea tu coche intentande detenerte. La barra de arriba te muestra cudintos daiios
has sufrido. [5-81 La barra de abajo indica el nivel de interés que la policia siente por ti.

Sl ALGUNA MISION TE PARECE
INTERESANTE, LA ACEFTAS Y TE
VES TRANSPORTADO A TU COCHE.

SIN DEJAR RASTRO

Las misiones de Miami
empiezan telante de
este motel cutre. Tienes
1 min. 17 seg. para lie-
gar al banco.

En una de las primeras misiones tr

tador automatico recibe los mensajes de sus nuevos co-
legas del hampa. Es una manera astuta de presentar una
seleccion de misiones automovilisticas al jugador, que
escucha las varias posibilidades a través de la voz de un
reparto de actores. Entre las propuestas puedes hacer
pedazos el coche de un rival o entregar paquetes miste-
riosos... La decision es tuya.

El contestador te mostrara cuintos mensajes tienes y
te invitard a escucharlos. Son los detalles de cada mision

(o trabajillo) que se ofrece a Tanner. En ocasiones sélo
habra un mensaje esperandote, a veces tres o cuatro y,
como diversidn, algunas equivocaciones de nimero cé-
micas y amigos que se interesan por ti. 5i alguna mision
te parece interesante, la aceptas y te ves transportado a
tu coche, que se encuentra delante del motel. De repen-
te estds al volante y el escéner (abajo a la derecha) te in-
dica addnde ir y te sefiala la posicion de los polis. De vez
en cuando, una misidn empieza con una visita al reper-
torio de coches, y tu compariero pregona el rango de
modelos que estan en oferta. En tu decision influird la
misidn concreta, combinada con la velocidad, acelera-
cién y potencia de cada coche expuesto. A veces, el
agradable y serpentino argumento del juego te permite
volver para buscar una opcién mejor.

Llegas cuando sélo te ila poli intentan matar-

gquedan siete seg

da de ladrones a su base, evadiendo la atencién de la policia.

La pasma hloguea la au-

Tras un rato de conduc-

d te a chog al

Los ladranes suben en Usa [a flecha en el
tu he justo | para ar el
llega la poli. escondrijo.

¥ y cuando rom- cién evasiva llegas a la
pes la barrera te persi- guarida. Aparca y tan
gue. Despistala Tu misién ha
puedas. terminado.

«¢ADONDE?»

or si eres
un trota-
mundos

pijo de la jet-sety
sahes diferenciar
entre Friscoy
Fresno, los dise-
nadores de Driver
han incluido la
tira de monumen-
tos famosos para
fque te sientas
como en casa. Si
te fijas bien, po-
dras verlos todos
en el juego.

NUEVA YORK
Zonas conocidas:
Isla de Staten
Wall Street y el
distrito
financiero de
Nuewa York
Washing Sguare
Park

Madison Square
Park

Union Square
Brookiyn Battery
Tunnel

Brookiyn

Edificios:

Empire State
Edificio Chrysler
Oficina Central
de Correos
Grand Central
Station

Edificio Met Life
Washington Arch
Madison Square
Garden
Ayuntamiento
Tweed
Courthouse
Edificio Municipal
World Trade
Center

Times Sguare
Puente de
Brookiyn

mMiaAMI

Zonas conocidas:
South Beach
Ocean Drive
Bal Harbour
MacArthur
Causeway
Julia Tuttle
Causeway
Bayside Marina
fcon Hard Rock
Cafél

Miami Beach
Marina
Intercoastal
Waterway
Centro urbano
Coconut Grove
Coral Gables
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EN TOTAL HAY 44 MISIONES,
Y AL ACABAR ALGUNAS

DE ELLAS DESENCADENAS
LA APARICION DE OTRAS.

ME LO REPITA

Primero, coloca una
camara. Puede estar
dentro del coche, pue-
de seguirlo, 0 puede
estar en la calle.

na de las caracteristicas destacadas de Driver [y una que aparecié
por primera vez en Destruction Derfy) es la genial opcién de repe-
ticién. Cuando acabas una misién, puedes volver a pasar toda tu

actuacion, pantalla por pantalla si quieres, colocando camaras y dirigien-
do tu propia pelicula. Luego [a puedes guardar en una tarjeta de memoria.

En cambio, en algunas misiones estds obligado a utili-
zar coches determinados, como en una de las faveritas
de PSMag, en la que tienes que recoger al jefe de una
banda rival en tu supuesto taxi y luego ejecutar tantas
maniobras estrafalarias como puedas para darle al pobre
hombre un susto de muerte. Un «miedémetro» en la par-
te superior de la pantalla te indica cuanto panico tiene.
Otra misién requiere el transporte de una caja de geligni-
ta en una furgoneta. Pero, por supuesto, la poli se entera
de tu viajecito e intenta detenerte, lo que acaba en una

Con la camara coloca-
da, puedes continuar
con el replay hasta el
momento en gue guie-
ras cambiar de Angulo.

Sigue colocando ca-
maras virtuales hasta
gue acabe el replay.
Gudrdalo y listos. Tu
pelicula. A disfrutaria.

[1] Con el modo replay puedes producir tus propi

2 ~N——

combinacion deliciosa de conduccién loca para escapar
de la poli y el intento de no terminar con las pestafias
calcinadas por culpa de una explosioén inoportuna. Una
vez mas se emplea un contador, que muestra a cuanto
traqueteo se ve expuesta la gelignita.

En total hay 44 misiones, y la conclusion satisfactoria
de algunas supone la aparicién de otras. Puedes acabar
el juego entero si cumples 25 misiones. Si fracasas en al-
guna, tienes otra oportunidad, pero al tercer fracaso es-
tas eliminado, y tendras que volver a la accion a través
de la dGltima posicién que guardaste.

Al final de [a Gltima misién se analizan tus éxitos, tus
fracasos y tu eficacia, y todo eso se traduce en una pun-
tuacién que te incita a acometer mas y mas intentos. Por
supuesto, cuando vuelvas a jugar podras prgbar suerte
con las misiones que no emprendiste en primer lugar. Si
afiades a esto todos los subjuegos que aparecen (detalla-
dos mas adelante), tendrds mas que suficiente para estar
entretenido bastante tiempo.

Hay coches, misiones totalmente ilegales y una pre-

[11 El motel de Tanner. [2] La primera misién es una prueba. Contrarreloj...

pelis de persecucién auto-
movilistica. [2] Si alguna vez has jugado a Destruction Derby 2, el wuelo de los
coches te resultard familiar. [3] Jugar con el <bhumper-cam» es una pasada.

[4] Los grifices son impresionantes, pero quiz4 el sonido y la miisica sean toda-
via mejores. [5] Usa el tranvia como tapadera para esconderte de los polis.



MANIOBRAS SUBLIMES

El botén burnout pone
el acelerador a tope.
Escribe cuando lle-
gues.

El freno de mano va
perfecto para giros im-
provisados de 180 gra-
dos.

en Driver es excelente.
pensién hipersuave y demasiada p
transporte tan poco convencional,

Los hotones laterales
permiten mirar a iz-
guierda o derecha des-
de el coche.

=

Todos los motores a tu disposicién son unas bestias enormes con una sus-
otencia para el agarre de tus gruesos neuméaticos. Para hacer frente a esta forma de

Driver te proporciona un sistema de control innovador con los que dominar a la bestia.

Apretando L1, giras de
una manera mas abrup-
ta, mientras que R1 es
el claxan.

Si puisas los dos hoto-
nes laterales a la wvez
puedes echar un vista-
zo atras.

:

==

[11 Cuantos mas dafios sufra tu coche, mas destarta-
lade apareceri. Sucede con TODOS los coches. [2]
Nueva York de noche. [3] Los derrapes dejan marcas
sobre el asfalto. [3-51 Mas dngulos del replay cine-
matografico.

sencia policial imponente. Por lo tanto, deberia ser GTA
en 3-D. Pero no, la cosa no es tan sencilla, por varias ra-
zones. Para empezar, una vez instalado en el ve-
hiculo no puedes cambiar de objetivo en plena
misién, ni escapar de la poli a pie, ni desde lue-
go liarte a tiros. De hecho, no sale una pistola en
todo el juego. DE HECHO, es Imposible matar a nadie, ni
siquiera con tu coche. Es absurdo, pero los peatones po-
ligonales que deambulan, cruzan las calles y disfrutan
del aperitivo en algiin bar se escabullen en cuanto te
acercas. Intenta atropellarios: siempre saltan como gri-
llos para esquivar tu parachoques. Divertido durante
cinco minutos, pero una decepcién enorme a los que es-
peran accién mortal al estilo Grand Theft Auto.

Driver no es, pues, GTA en 3-D. Hay parecidos, claro
(coches, misiones, embustes ilegales), y es poco proba-
ble que el juego de Reflections existiese sin la instiga-
cion del génera por parte de GTA, pero Driver se labra
sus propios éxitos. 5i GTA consiguid escandalizar a mas
de uno pese a su esquematico aspecto, imagina qué cali-
ficacion obtendria una accion similar en unas 3-D de tan
estupenda factura, Sobre todo si tenemos en cuenta la
creacion de tus propias peliculas mediante la excelente
y exhaustiva opcion de replay. Un Driver con tiroteos,
muertes en carretera y bafios de sangre provocaria pesa-
dillas en la mente de cualquier ser normal.

Los desarrolladores quieren dejar bien claro que se
trata de un juego de conduccitn —de persecuciones en

niAaMI
Edificios:
Ayuntamiento
Hotel Baltimore
Torre Mations
Bank

Dade County
Courthouse

Fontainehleu
Hotel Hilton
faquello con el
enorme arco
pintadol

Torre South Point
Hard Rock Café
fcompleto, con
guitarra flotante
en el tejadol
Coco Walk Mall

SAN FRANCISCO
Zonas conocidas:
Union Square
China Town
Fisherman's Wharf
Telegraph Hill
Pacific Heights
Centro urbano
Neoh Hill

Edificios:
Piramide Trans
América

Torres Columbus
Puerta del Dragdn

Torre Coit

Arco de China
Town

Union Square
Catedral de Grace
Centro artistico
Ayuntamiento
Teatro de la Opera
Edificio Ferry
Pier 66

Puente Golden
Gate

Edificie James
Flood

LOS ANGELES
Zonas conocidas:
Santa Ménica
Bewerly Hills
Rodeo Drive
Sunset Boulevard
Hollywood
Boulevard
Autopista de la
Costa del Pacifico
Autopista de Santa
Mdnica

Centro urbano

Edificios:
Teatro Chino de
Mann en
Hollywood
Boulevard
Hotel Westin
Bonaventure
Aeropuerto LAX
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Aparte del juego principal basado en misiones, hay cinco «juegos de conduccién» mas. Cada uno es una
tienen lugar en las cuatro ciudades. Veras tu puntuacion en la tabla de resuiltados [yudrdala en tarjeta de memoria, si quieres), asi que puedes competir con-
tra tus colegas para restar segundos a ios mejores tiempos y reventar las mejores marcas.

coche—, y todo lo que le falta
en cuanto a salvajadas lo re-
compensa con una maniobrabi-
lidad exquisita, escenarios urbanos
inmensos y misiones bien disefadas.

Las cuatro ciudades que aparecen en el juego (Nueva
York, San Francisco, Los Angeles y Miami) son réplicas
de sus equivalentes reales. El juego logra englobar un
area de 50 kildbmetros cuadrados, con los monumentos
mas destacados de cada metrépolis. Para que haya va-
riedad, todas las misiones de Los Angeles son noctur-
nas, lo que da al titulo la oportunidad de lucir unos efec-
tos de luz espectaculares. Y, por si no fuera suficiente,
algunas misiones tienen lugar bajo chaparranes torren-
ciales, de modo que la parte trasera de tu coche se desli-
za con mas facilidad y, sobre todo de noche, crea unos
reflejos magnificos sobre la carretera mojada. Por cierto,
si dejas un rato quieta la demo de Driver de este mes
aparecerd un fabuloso replay nocturno.

La ecuacion coches mas ciudades mas misiones
equivale a un Chevrolet repleto de diversion.
Solo conducir por la ciudad, quiza entrenando-
te para tu proxima mision con la opcién «Take a
Ride» (de paseo), es una pasada. Pero, en el fon-
do, el ohjetive del juego es muy simple: conduce desde
el punto A al punto B sin atraer la atencién de la policia
(o0 al menos despistandola en accidentes o en las sinuo-
sas calles antes de llegar a tu destino). Déjate estar de
descripciones pretenciosas. El juego consiste en eso.
Punto. Pero no significa que te canses jamas de darles

[11Salen pedazos des-
pedidos cuando los co-
ches chocan. Mola.

[£]1 Hay monumentos
conocidos por todas
partes. Para los aficio-
nados de Ia 6pera,
aqui tenemos el Carne-
gie Hall de Nueva York.

ALGUNAS DE LAS MISIONES

TIENEN LUGAR BAJO DILUVIOS, DE
MODO QUE TU COCHE SE DESLIZA
CON MAS FACILIDAD.

esquinazo. En Driver conduces por la autopista en direc-
cién contraria o zigzagueas entre los arboles del parque
con la esperanza de zafarte de tus perseguidores. O
atraviesas un cruce a todo gas, das una vuelta de 180°y
obligas de nuevo a los polis a arriesgar sus carrocerias.
O contemplas [a despedida de tus contrarios en el retro-
visor mientras escapas ileso (y libre de perseguidores),
Genial.

De acuerdo, algunas misiones redundan en temas
muy parecidos (la barra de potencia representa cantidad
de cosas diferentes), pero el desarrollo del argumento y
las ramificaciones de la estructura de misiones no sdlo
te hacen sentir como una minuscula tuerca en el interior
de una maquina gigantesca y corrupta, sino gue te esti-
mulan a jugar una y otra vez.

Te lo suplicamos: ponte unos guantes de conducir ele-
gantes, unas gafas de sol reflectoras y saca Driver
a pasear. Sera la escapada de tu vida. e

Alternativas...
Destruction Derhy 2 8/10  PSMag?
Grand Theft Ao~ 8/10 PSMisgl5s
Destruction Derfy ~ 7/10

Getaway Cross Town

T que

gque intenta escapar de ti
en cada una de las cuatro

h Parecido a Pursuit, pero aho-
ra te persiguen a ti. ;Cudnto
tardaras en caer en manos

de la justicia? control.

Atraviesa la ciudad lo mas
rapido posible a lo largo
de una serie de puntos de

1 7

Trail Blazer

En contrarreloj, recoges
una serie de triingulos ro-
jos a la carrera. ;Dejen pa-
S0000%

de pruek gque aumentan en dificultad y

Survival

Parecido al mode Total Des-
truction de DD. Cuatro polis
tienen un deseo comiin: ha-
certe pedazos.

VEREDICTO

Plays

tation.: ==

Magaziner® 5 .ocrviono

B GRAFICOS

Alucinantes detalles increiblemente variados 10 Un

pto revol

Algo repetitiva, pero estupenda 8

Con tantas opciones es enorme 9

hubiera encantado.

rio en los juegos
de conduccidn. Verlo es una gozada,
jugarlo es un placer. A Steve McQueen le

SDBRE 10
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LAS BATALLAS FLUYEN
CON sSsuUAvIDAD, CON UN
SISTEMA DE PRIORIDAD
DE MOVIMIENTOS

MTUT Urcs
.

a rama Alpha del arbol Street Fighter siempre
L se ha concebido como el apéndice mds comi-

co. Presenta sprites tipo dibujos animados y

supermovimientos un poco extravagantes, a

diferencia de los minuciosos combos de la se-
rie original Street Fighter. O sea, que allad vamos otra
vez. Han desenterrado de nuevo a los viejos favoritos,
un poco seniles, como Fei Long, Dee Jay y Cammy, junto
a una nuevay predecible generacion. Entre estos ultimos
tenemos a Juli, R. Mika y Codi del beat 'em up en scroll
Final Fight, que son tan sélo algunos de los personajes
que constituyen este asombroso cuadro de 34 lucha-
dores.

BIEN PENSADO...

luchad [2] El Psy

Cr con sus

"N[i]]

Street Fighter Alpha 3 consta de varias opciones nue-
vas, asi como de otras ya existentes que se han renova-
do. Estamos hablando de una barra de defensa, que dis-
minuye cada vez que bloqueas, hasta que al final quedas
incapacitado para bloguear durante unos momentos,
hasta que vuelve a llenarse. También aparecen nuevos
modos de juego, como el Dramatic Battle, en la que ti y
un compafiero controlado por la CPU os enfrentdis a un
solo enemigo también controlado por el ordenador.

Pero atin hay mas. Tras elegir el personaje, hay que
decidir un «ismo» (extrafio nombre, ;no?). Aparecen en
tres formatos —V, X y A—, que en esencia se adecuan a

distintos estilos de lucha. Cada uno tiene sus venta-

jas e inconvenientes. Uno puede ofrecer mas su-
permovimientos y habilidades, pero infringira
dafios menores al oponente. Otro puede
darte mayor potencia, pero al mismo tiem-
po despojarte de las técnicas mas refina-
das. Todo depende de tus preferencias.
Quiza la innovacion mas importan-
te sea el World Tour. En él viajas por
el mundo, repartiendo un sinname-
ro de tortas en cualquier pais que te
brinde un oponente.

[31 Evil Ryu se teletrans-

porta igual que su némesis Akuma. [4]1 Una presentacion
inédita suma mejoras al producto global.

/

«Sho—ryu-ken. Ha-do-ken». No, no tiene sentido, pero es la proclama de un nuevo juego sobre
esos individuos que S€ toman la violencia con tanta tranquilidad.
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m EDITOR Virgin B FABRICANTE Capcom
H DISPONIBLE Mayo B ORIGEN Japén
m PRECIO 7.900 pesetas B GENERO Beat 'em up

Todos tus adversarios extranjeros poseen algun tipo
de ventaja respecto a ti. A algunos solo puedes herirlos
con combos personalizados. O puede haber un limite de
tiempo en el combate. Lo mas destacable es la oportuni-
dad de enfrentarte de manera simultinea a dos oponen-
tes controlados por la CPU. Esta opcidn funciona la mar
de bien, porque los pufietazos conservan su ritmo a lo
largo de toda la lucha. Genial.

La calidad del modo para dos jugadores quita el alien-
to. Las batallas fluyen con toda suavidad, con un siste-
ma de prioridad de movimientos muy bien pensado:
cuando dos movimientos coinciden, el resultado es con-
secuente. De esta manera se intensifica la competicion,
y solo te convertirds en un maestro con mucha practica
en el modo de practica. En este dojo virtual no hay lugar
para la pulsacion aleataria de botones. No hay duda de

LO MAS DESTACABLE ES

LA OPORTUNIDAD DE ENFRENTARTE
DE MANERA SIMULTANEA A

DOS OPONENTES

CONTROLADOS POR LA CPU.

kuma y Evil Ryu p! § se del to mas plicado
H del juego. El Raging D es un Suf imi inblog bl .
que se ejecuta puisando p ligero, puiietazo ligero, adelant
patada ligera y para terminar pufietazo pesado. Hay gue teclearlo muy de-
prisa, y requiere mucha practica, pero como puedes ver jmerece la pena!

fVereoicrol

[11 Blanka guiebra el pecho de Honda. [2] Honda responde con su famo-
so Ariete de cabeza. [31Las sombras azules indican un supermovimien-
to en accién. [2] Cody de Final Fight recibe una patada de Karin.

151 jAhora se lo han devuelto a Cody! [8]1 El nuevo supermovimiento de
Ken... [71 ;...y el viejo! :

i GUHRD ¥

Rury

que se trata de un juego para puristas. Si, es en 2-D.
Sf, es cualquier cosa menos realista. Y si, basicamente se
parece al tipo de maguina en cuya ranura depositabas
cinco duros la década pasada. Pero si te centras en esto,
te perderas lo esencial. SFA3 es la encarnacién de la ju-
gabilidad. El modo en que te obliga a machacarte los de-
dos hasta convertirlos en mufiones de tejido organico es

Alternativas...

lo que lo convierte en genuing, un juego que te exige Tekdo 3 w1 Pt
experiencia. Mucha gente lo pasara por alto, lo conside- Street Fighter
;a;::dl.:r\]a locura de los viejos tiempos. Ellos se lo Mpha 2 &0 PSMiag?

LUCHADORES DE BOLSILLO

no de los primeros juegos que es

compatihle con PocketStation.

Street Fighter Alpha 3 te permite
guardar cualguier personaje en el PDA de
Sony. Alli puedes cuidarios como si se tra-
tara de un tamagotchi, e incluso entrenar-
los. Si los alim con pr fn, pue-
des incrementar su nivel y después car-
garlos de nuevo en el juego; de este modo
te ahorras tener gue pasar por el World
Tour. Es muy simple, si, pere es estupendo
si tienes un poco de tiempo libre. iHai!

m GRAFICOS

En 2-D nunca han sido mejores 8 Lo Gnico que empaiia este juego son los

graficos. Si opinas que la jugabilidad es mas

Esl f i6n 10
sde purs pariace o importante que los poligonos texturados,

PlWStation B ACCION

Magazines® g apcriviosd

Puede sobrevivir al poderosoTekken 10 considera que la nota es un diez.
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[1-31 Conduce a tus guerreros a la batalla contra un
clan igo. [41 L bolas de fuego sera un
derroche de mana, pero es divertidisimo.

[5-61 Fantéastico: guerra y adoracion.

«iArrodillate ante PSMG‘Q!» No solemos pecar de soberbia, pero es que hemos

estado jugando & Ser dioses con Populous...

ras una dura jornada repasando tuercas, so-
T portando berridos del encargado o reclama-

ciones de sefioras clientas, resulta agradable

llegar a casa y recibir un poco de Adoracion.

El amor, la comprension, la amistad... todo
eso estd muy bien, pero si buscas un auténtico subidén
de ego, lo mejor que te puede pasar es que una multitud
se arrodille ante ti y bese el suelo que pisas... Claro
que esa multitud estd compuesta por figuritas
borrosas de dos centimetros de altura. Bienve-
nido al extrafio mundo de Populous: EI Prin-
cipio.

A diferencia de las dos entregas anteriores de Popu-
lous editadas para PC, £l Principio te permite ser un per-
sonaje mds, en lugar de una especie de inteligencia cos-
mica que sélo puede actuar como influencia en sus cria-
turas. Aqui eres fulgurante muchacha tiara en mano.
Y, como hechicera que eres, podras poner en prictica 26
conjuros distintos, desde los inofensivos (desprender
tierra) a los decididamente perversos (como enviar re-
lampagos a resucitar un volcan dormido).

Este aspecto del género de rol esta ausente en otros
titulos de deidades o estrategia, como C&C o Warcraft 2.
Populous es el (nico juego de este tipo en que actias

EMPEZARAS A DISFRUTAR CON
TUS PODERES DE BRUJERIA, TE
EMPEZARA A PREOCUPRAR EL
DESTINO DE TU TRIBU...

[1] Puedes conguistar
hasta 25 mundos.

[21 Que tus guerreros
desmantelen los pue-
bios del enemigo.

[31 A diferencia de
C&C, Popuious es to-
talmente en 3-D.
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W EDITOR Electronic Arts B FABRICANTE Bullfrog
B DISPONIBLE Si B ORIGEN Gran Bretana
H PRECIO 7.990 pesetas B GENERO Estrategia divina

SECRETOS SAGRADOS

En Populous no accedes gratis al mana o a les hechizos: tienes que conse-
guirlos rindiendo homenaje a distintos ohjetos sagrados repartidos por el

io. Las cah , los té y las piramides pueden servir para le-
wvantar tierras o para conseguir bolas de fuego.

Eso es la Isla de P, Si adoras las cabezas de piedra

obtentdrds todo tipo de hechizos. Estos dioses estan locos.

en el g d

realmente como un dios, parque puedes adquirir super-
poderes hasta transformarte en la Gnica divinidad de los
25 mundos que el CD alberga. Y, si la adoracion de tus
stubditos no es suficiente para convencerte de tu tras-
cendencia, a lo mejor lo logra la posibilidad de quemar
vivos a aquellos mortales que te provoquen con vanas
palabras. «Eso sdlo puede hacerlo un chaman», truena la
voz en off antes de que arremetas contra uno de los
obeliscos sagrados de tus enemigos por el mero placer
de trastear con construcciones nuevas.

Podria pensarse que, puesto que eres una hechicera
con poderes divinos, no necesitas la ayuda de nadie,
que eres un monstruo implacable e inmortal dispuesto a
alcanzar sin ayuda el grado maximo de divinidad. Aun
asi, sigues necesitando a tus adeptos, y al interés del
juego radica precisamente ahi.

Los pobrecitos mortales a tu cargo serdn todo lo des-
preciables y serviles que quieras, pero sin ellos nc logra-
ras ser todopoderoso. Sin su adoracidn no recibiras el li-
quido magico (el mand) y sin mand, no tendrds poderes
magicos. Si pierdes a tus adeptos perderas la capacidad
de regenerarte y acabaras muriendo. Sin embargo, si
cuidas de ellos, les ordenas que construyan mas refu-
gios y les defiendes de los ejércitos de los chamanes ri-

b

SUPEFR LUARRIODR

[1]1 Selecciona el Area de combate con esta util flecha. [2]1 No conseguiras tan-
gues, pero te cargaras a esas pobres criaturas.

VEREDICTO

[1-21 Es importante construir un edificio porque mas adep pued.
acoger en él, mas poder tendras para jjurar h

ESTE ASPECTO DE ROL ESTA
AUSENTE EN OTROS JUEGOS DE
DIOSES O DE ESTRATEGIA COMO
C&C O WARCRAFT 2.

vales, te lo agradeceran dandote mas mana para que
puedas llevar a cabo hechizos mas poderosos, y ademas
se convertiran en soldados y sacerdotes que cumpliran
tus 6rdenes. Los conjuros y los edificios se seleccionan
en una barra lateral, mientras que los adeptos y grupos
de adeptos se seleccionan mediante una flecha que con-
trolas con el pad. Populous se ha desarrollado en 3-D,
por lo que a veces tus sibditos se pierden de vista de-
tras de algin objeto, pero eso se puede solucienar facil-
mente con un toque a los botones laterales. Lo cierto es
que este sistema de control no es perfecto y puede oca-
sionar problemas durante la batalla, pero es una tentati-
va bastante acertada de sustituir el ratén propio de la
version para PC por el mando de una consola.

Populous no es una maravilla de belleza visual. Las
texturas granulosas y los personajes borrosos demues-
tran que la conversién ha sufrido una pérdida de cali-
dad. Populous no tiene ni el atractivo de las legiones de
tanques de C&C ni el humor algo anticuado de Warcraft
2. Muchas veces resulta demasiado serio. No obstante,
si juegas durante un tiempo al ritmo pausado que impo-
ne este titulo, la necesidad de seguir jugando acabara
volviéndose compulsiva. Empezaras a disfrutar con tus
poderes de brujeria, empezaras a preocuparte por el
destino de tu tribu y se apoderara de ti un odio casi so-
brehumano por los chamanes rivales. Por lo visto, .
ser una diosa es mas duro de lo que parece. e

PODER DE ATAQUE

Tu per je de hechicera
puede parecer demasiado
dificil para principiantes,
pero si eres listo seras ca-
paz de enviar a un ejército
de superguerreros para
gue prendan fuego a los
edificios del enemigo. Pue-
des emplear la flecha para
seleccionar grupos de

PR
'eSs, arrastr

Alternativas...

Command & Conquer  8/10 PSMagd
Wareraft2 8/10 PSMagl
X-Com: Enemy Unimown B/10 PSMag8

por dehajo de ellos.

W GRAFICOS

Bonitos gréficos en 3-D pero algo granulosos 7

Populous no brinda la diversién

Profunda y significativa 8

de C&C y compaiiia, pero pronto te

PIStation W ACCION

mgizm H ADICTIVIDAD

Se convierte en un reto gigantesco 9

rge en un mundo profundo y
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fascinante de terrorismo mégico y tribal.
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Jugadores

W EDITOR

Ubi Soft W FABRICANTE

Chost Ghost

B DISPONIBLE N/D B ORIGEN

Gran Bretaiia

W PRECIO N/D  ® GENERO

Carreras de tanques

i_Orugas en un juego de carreras? Vaya una idea... Aunque a lo mejor funciona.

postariamos a que, cuando los de ia brigada
de batas blancas y gafas de culo de vaso se
reunieron por primera vez para idear el tan-
que, la capacidad de dejar atrds a un Ferrari
no era algo que tuvieran en mente. jAmorti-
guar golpes salvajes mientras se escupe muerte sobre el
enemigo? Eso si. j;Tomar curvas a 160 km/h como si
nada? Lo dudamos. Sin embargo, las estrellas de Tank
Racer carecen de las cualidades a las gue estamos acos-
tumbrados. Estos trastos son capaces de alcanzar veloci-
dades comparables a las de un deportivo y, si bien se
manejan de una forma exagerada en plan dibujo anima-
do, derrapan de un modo ciertamente impropio de un
tanque. ;Por qué molestarse en unos protagonistas blin-
dados, pues? Por la enorme arma de la torreta, claro.
Mientras avanzas (con mayor o menor rapidez) por
los circuitos, puedes hacer girar el cafion de manera
independiente hacia el oponente mas cercano y dis-
parar. Pero mas que dejar que esto domine el juego
hasta el aburrimiento (o sea, aguardar a que alguien se
ponga delante, dispararle y ganar la carrera), los impac-
tos Unicamente sacan a tu contrincante de la pista.

Otra cosa gue se les da bien a los tanques es aplastar
objetos. Los laberinticos circuitos estin repletos de de-
corado destructible y te puedes pasar muchas horas de-
dicandote a convertir coches, casas y animalitos inocen-
tes en objetos bidimensionales. Pero este surrealismo no
juega en contra de unas entretenidas pistas plagadas de
chicanes y curvas en horquilla, Para echarte unas risas,
puedes competir o librar batallas con un amigo. Es una

VEREDICTO

[11 En términos grificos es tan atractivo como un vejete en camiseta imperio,
pero jugar con €l es muy divertido. [2-51 Un mundo de power-ups, carne de ca-

fién y bajas velocidades.

delicia, pero el aspecto es penoso. Los graficos se des-
montan cada dos por tres. El juego sélo dibuja el paisaje
al acercarse. Todo es tan atractivo y moderno como el
jersey que te regald tu abuela en Navidad. De 1982.
Seria una pena que por ello la comunidad PlayStation
torciera el gesto ante Tgnk Racer. Aungue seria un juego
muche mejor si lo pulieran y redisefaran, lo que hay
aqui es encantador. El primer Mad Max no buscaba mas
que el precio de una entrada y un paquete de palomitas,
pero no por eso dejaba de ser una inyeccion de adrenali-
na. Tank Racer podria convertirse en un titulo de E
culto similar.

Alternativas...

Circuit Breakers  8/10 PSMagl8

Roadl Rash 30

/10 PSMag1d

Micro Machines V4 8/10  PSMisgd

[1-21 Si, ya casi lo pillas,
pero librarte de ese pe-
dazo de cafidn te costara

lo tuyo.

Play’s

tation B ACCION

mgaz"le B ADICTIVIDAD

B GRAFICOS

Macizos, pero de un chapuzero que da pena 4

Excéntrica y absorbente 6

fea y t

Secretos y diversién multijugador a la vista 6

dicharachera.

Un juego de carreras novedoso con el
encanto de Casanova. Procura ignorar su
cara y conténtate con su alma

SOBRE 10
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Retro Force

Retro por nombre y retro por naturaleza: emprende un viaje por Ia senda
del recuerdo con €l Gltimo shoot ’‘em up de Psygnosis...

4 | s AR
# CoGR030G

LO Wi

[11 Dispara a los globos para recibir puntos extra, [2] Mezcla atagues a tierra y aire
en busca de bonus. [3] Los jefes de mitad del nivel son un aparte. [4]1 Esas cahezas
[81 ;Chiiiu!

de latdn contienen refuerzos de energia. [51 Abunda el estilo ani

punto, dejando de lado el apartado pirotécnico, tan poco
variado que resulta decepcionante. Tu nave viene equi-
pada con tres armas de disparo frontal (del tipo fuego ra-
pido, fuego disperso y rayo), tres armas aire-tierra y las
bombas inteligentes de rigor. Ademads de éstas, se pue-
den recoger unas cuantas armas especiales mas, aunque
cuentan con unos suministros de municidon muy limita-
dos. Puedes potenciar las armas bdsicas pero, como los
malos van haciéndose cada vez mas dificiles, nunca te
da la impresion de que tu potencia de fuego te suponga
una ventaja. Si esperas encontrar una aurora boreal de
artilleria, mas te vale buscar en otra parte.

Los jefes de final de nivel son asimismo endebles. Pre-
definidos, predecibles y de lo més sosos. Encajarian me-
jor en una Mega Drive. Hay cuatro naves a elegiry, como
complemento, el juego admite hasta cuatro jugadores.
No a la vez, por desgracia, pero la opcién Relay (por tan-
das) no est4 nada mal. Cada jugador dispone de un tur-
no para completar un nivel, y si muere, la tanda pasa al
siguiente jugador.

Alternativas...

os principios del shoot 'em up son bien senci-
llos: conduce una nave espacial por un paisa-
je que se desplaza, abate oleadas de androi-
des lobotomizados, destruye jefes de final de
nivel y recoge innumerables power-ups para
tus armas. La inteligencia artificial prefiere quedarse en
casa leyendo un buen libro, porque la forma en que los
malos se lanzan al ataque demuestra una capacidad de
toma de decisiones puramente tedrica. Las cosas estan
tan estipuladas como el horario de un autobus. La pre-
gunta es: jsupone Retro Force una nueva y estimulante
variacion en el tema o se limita a recorrer el camino tri-
llado por los viejos clasicos?

En cuanto a gréficos va bien servido. La accién se de-
sarrolla en unas 3-D exquisitas, aunque dirigidas en ex-
ceso. No puedes volar en cualguier direccién porque la
accion te encarrila. Para compensar, la cdmara no para

e ol v de moverse, ondulando cual falda al viento y provocan-
Future Gop: LAPD 8/18 PSMag23  do por lo general momentos de gran dramatismo. Y,
&l 710 PSMagZ3 aparte de algin que otro caso en el que cuesta determi-

nar tu altitud, el sistema funciona con éxito hasta cierto

VEREDICTO

En esencia, Retro Force es un shoot ‘'em up muy ele-
mental con algunos adornos bonitos. No exige pensar ni
un apice, la accion es despiadada y basta para cosechar
alguna sonrisa. Pero, mas alld de todo esto, estd cortado
por un patron demasiado parecido a sus predecesores
en el género como para ofrecer algo substancial o inno-
vador. Deja tu cerebro en modo pausa para este
juego vy lo disfrutaras mucho mas. e

1

[1-2] Las explosiones, simples y efectivas, mejoran cuanto mayor es la artilleria.

PISyS

tatlionw B ACCION
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B GRAFICOS

Bonitos, pero con algin que otro remiendo 6

Divertido, pero sélo por un tiempo limitado 5

juego d

La nostalgia saca lo mejor de Retro Force
y lo devuelve a 1999. Sin embargo, como
no, sélo es una opcién para

Disparos y poca cosamas 6 quien compre a la ligera.

SDBRE 10
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Alternativas...

Circult Breakers  9/10  PSMagld

Rage Racer 10 PsMagh
Micrs Machines 810
Noed for Speed  7/10

Afila tus pezuﬁas y preparate para un maratén animal:

por aqui abundan las manadas de corredores salvajes.

jertos juegos, como si pretendieran intimidar

al pobre periodista, se presentan hinchados

hasta alcanzar el doble de su tamafio normal,

repletos de inutiles recorridos adicionales o

de avances innecesarios, mientras que otros
intentan no superar un tamano discreto. Running Wild es
unos de esos chiquitajos. Al principio sélo hay cuatro
pistas y seis personajes animales para escoger. No obs-
tante, lo que le falta en envergadura le sobra en origina-
lidad. En este juego se compite corriendo a pie: nada
mas. No se ven aviones, naves espaciales ni coches; para
avanzar a toda velocidad sélo hacen falta unos pies (o
unas pezufias) y un buen par de ancas.

Por suerte, no tienes que pulsar complicadas combi-
naciones de botones para correr, porque tu personaje
medio humano medio animal (hasta el elefante se ha
vuelto bipedo) avanza gracias al buen uso de la cruceta,
mientras td sorteas obstaculos, recopilas power-upsy
esquivas diversos peligros. ;Te suena? Es que Running
Wild se parece a Crash Bandicoot 3 en un grado gue casi
roza la ilegalidad; recuerda muchisimo las carreras de ti-
gres y dinosaurios de su homologo de Sony. Eso no es

[11 ;Tienes que conseguir el power-up antes que el elefante! [2] Aparte de

da, sélo itas pul!

derecha e izqui

el salto para evitar ohsticulos.

[3] Una competente pantalla partida. [4] Terreno reshaladizo.

necesariamente un acierto, porque se trataba de los ni-
veles mas flojos de Crash 3, aunque la verdad es que los
recorridos de Wild se han disefiado con mayor atenciony
complejidad.

El auténtico problema radica en las pocas op-
ciones de Running Wild, que no son nada atrac-
tivas. Seguramente habra a quien le guste ser
un elefante en estampida o una pizpireta y boni-
ta mujer-panda, pero para la mayoria de nosotros
esa posibilidad es mucho menos interesante que
pilotar un helicoptero, dirigir un trineo a gran velo-
cidad o mantener una pequefia discusion desde la
torreta de un tanque. Bueno, lo cierto es que el titulo
esta pensado para aquellos que todavia pueden soplar
las velas de su tarta de cumpleafios sin perder el aliento.

Running Wild incluye algunos retos (como la posibili-
dad de reunir triangulos para obtener un super-power-
ups y pasar de nivel), pero en el fondo es un
sprint ‘em up simplificado. Como, dirigido como
esta a un publico limitado, sus posibilidades de su-
pervivencia (después de un par de horas de
juego) son escasas. repinn
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Bastante estables, pero no muy detallados &

iCorre! jSaltal Y asi todo el tiempo 6

Divertido un rato con cuatro jugadores 5

Un juego de carreras de concepto
original. No posee la calidad de algunos
de sus antecesores y resulta demasiado
flojo para justificar la inversién.
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0-Shock/Anaidica

CONPATIBLE

[11 Bonito perro, pero un
ganseo esti a punto de
huir con la dentadura
postiza del abuelo. Qué
risa. [2] Rapido, vamos a
la cocina a robar galle-
tas... [3]1 Una terrorifica
escena de Posesion In-
fernal. [4]1 Otro subjuego
casi tan complejo como
Ia petanca.

2220 lo que es lo mismo, iqué hace UN MOCOSO COMO til en una consola como ésta?

hora que estd de moda la dichosa tendencia
por apreciar el sentido irdnico de las cosas,
no resulta nada raro ver como algunas perso-
nas ya creciditas se inclinan por lo adolescen-
te. Los lectardos de colores, el humor de Ally
McBeal, las coletas con raya en medio, las inconcebi-
bles zapatillas con plataforma de goma, las ufias
pintadas con purpurina... De este empacho cultu-
ral surgen los dibujos animados con un toque
adulto, tan populares en todo el mundo. Estos en-
gendros se han creado para aportar el deseado aire
juvenil, aunque contienen un sentido del humor que
roza la madurez. Todo ello para aplacar a los «<hom-
brechicos» y «mujerchicas» de nuestros dias.
 Rugrats es un producto en esta linea (aunque no
todo el mundo opina lo mismo).
El juego se basa por completo en la serie de TV que le
da nombre. Asi pues, se trata de contemplar la vida des-
de Ja perspectiva de un bebé, con unos adultos que no
se dan cuenta de que los nifios saben hablar (@unque de
forma un tanto rara, con la jerga de un crio de cinco
afios) y la «hilaridad» que todo ello provoca. Tommy, un
mocoso de un afio, Chuckie, Phil y Lil y el perro Spike
son los protagonistas de este titulo. El entorno principal
del juego (el dulce hogar familiar) también se ha extrai-
do de la serie televisiva. No hay muchas sorpresas, que
digamos. Estamos hablando, pues, de un juego en 3-Dy
perspectiva en tercera persona. La casa constituye la an-

VEREDICTO .

tesala a 12 juegos distintos, que una vez completos te
proporcionan la pieza de un rompecabezas. Como tal,
Rugrats es un juego de subjuegos. Date un garbeo por

la casa, localiza los palos de golf de papa y empezaran a

centellear para indicar el acceso a una prueba. Aceptay
Juega un rudimentario partido de golf. Finaliza el reco-

rrido bajo par y consigue una pieza del puzzle. Si fraca-
sas lo vuelves a intentar. No te puedes morir {ya sabes,

es para nifos...).

Muchos de los demas subjuegos provocan una fatiga
intelectual similar. O sea, nula. Circula con un tanque
por la casa recogiendo huevos de Pascua antes de que
se acabe el tiempo. Méntate sobre Spike y persigue a un
ganso para recuperar la dentadura postiza del abuelo y

Alternativas...
Grash Bandcont 3 910 PSMaZe
Soyro e Dragon. 810 P32
Lclyle 710 PSMagl7

[1] Lanza discos de hock k alg

¥

E21 Galletas o hizcochos.

B GRAFICOS

PI?YNStationm B ACCION

Los movimientos de camara la destrozan 4

4

Mﬁgaz“‘e B ADICTIVIDAD

Pobres y desconcertantes 5 Una adaptacién mediana de una serie de
dibujos que tiene sus momentos. La

ica de juego lo convierte en un titulo
Repetitivo y monétono. Para los crios 5 sélo apto para nostilgicos del chupete.
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[11Phil y Lil sedan ala
fuga con su tricicle. La
welocidad no es su fuer-
te... [21 Mas aburrimiento
en el jardin. [21 Y mas...

luego lanzale discos de hockey a una hoja de té con
alas para que escupa la dentadura y puedas hacerte con
ella.

Por elaboradas que puedan parecer estas ta-
reas, en realidad se trata de un ejercicio mas
bien pobre de joypadismo. Una pizca de X, un
golpecito que otro al Triangulo... No hace falta
mucho mas para salirte con la tuya.
Obviamente, el juego no tiene la intencién de expri-
mir las neuronas de los que llevan tiempo en la comuni-
dad PlayStation. De hecho, esta pensado para aquellos
que se acaban de incorporar a esta —nuestra— gran fa-
milia. Asi pues, no quedan muchas dudas por despejar
(si al menos el reste del juego valiera la pena...). Por
desgracia, en el aspecto grafico la moral ya se nos
arrastra por los suelos. En lugar de captar la simpdtica
redondez y el cardcter blando de la serie original, nos
encontramos con unos monstruos de blogues que

» despiertan tanto carifio como Freddy Krueger.

Por desgracia, lo monstruoso no se limita a los grafi-
cos. La cAmara, sin ir mas lejos, se mueve de

" forma tan arbitraria y a menudo te deja tan de-
sorientado al elegir un enfogue que terminas es-
tampandote contra una pared. No hace falta
decir que, cuando juegas contrarreloj, estos mo-
vimientos no son muy afortunados.

Con defectos tan evidentes, el titulo es poco
aconsejable Quizéa los poco entrenados en esto de los
videojuegos puedan pasar un buen rato viendo a sus
idolos de la tele. Sin embargo, este titulo es poco mas
que un capricho, un regale para niios de cinco afios o

para adultos que creen en la profundidad intelectual
‘ de Mar Flores.
' D AP ﬁ‘du\w

[11 Chistes tontos sobre el golf. [2] La faz mutante de un grotesco humanoide.
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La pregunta

iDe cuantos modelos de caza dispone
R-Type Delta?

A. Uno B. Tres C. Mas de cinco

La respuesta

Envia este cupdn a
CONCURSO R-Type Delta
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El premio |

1 juego completo R-Type Delta para
cada uno de los 20 ganadores.

Las bases del

Puede participar cualguier lector que
no tenga vinculacion alguna, directa
o indirecta, con cualquier trabajador
o colaborador de esta editorial.

. No existen premios en metalico

alternativos.

. Las respuestas deben recibirse en las

oficinas de MC Ediciones S.A. en el
plaza indicado. No se aceptardn
reclamaciones por pérdidas de
Correos. Solo se aceptard un cupon
por lector.

. El nombre de los ganadores serd

publicado en proximas ediciones
de la revista.

. La decision de los jueces serd

inapelable.

.La participacion en estos concursos

implica la aceptacion de las normas
anteriores.

contra el

ballena.

concurso

voladores mutantes del

mareo.

Pero,

Serd mejor que empieces por acercarfe a una

farmacia y comprar una caja de pastillas

No te ofendas, pero una

vez a bordo de R-Type Delta no desearas
mis que besar tierra firme, como Su

Santidad.
La dura realidad es que estds solo, y tu

en fin, allad ta.

objetivo ineludible es dar cuenta de un
montén de aliens con ganas de pelea. Lo
peor es que toman cualquier forma: desde

maquinas roboticas talla sdper a peces

tamafio de una

Irem Software ha puesto a tu

Con esta actualizacidn del

SONY

CORMPLTER
i

disposicion tres tipos de caza con los que
atravesaras cual bala perdida ciudades en

ruinas, explosiones y silbidos en 3-D.

clasico R-Type

no te espera un solo segundo de respiro.
Asi es que entrena tus mejores reflejos

y preparate a abrir fuego.

© 1999 IREM SOFTWARE
ENGINEERING INC. All rights
reserved. R-TYPE and the
R-TYPE logo are registered
trademarks of Irem Software
Engineering Inc.

@ and “PlayStation” are
registered trademarks of Sony
Computer Entertainment Inc.
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Fabricante:  Pelican Accessories,

Precio aproximado: 12.750 ptas.

Itimamente no son mu-

chos los periféricos que

aparecen para nuestra

consola, lo que nos ha

obligado a hacer un pe-
quefio paréntesis de varios meses
en los gue no hemos podido anali-
zar ninguna novedad. Si, todos los
dias brotan nuevos mandos para
PlayStation, pero su calidad es tan
reducida —por no decir nula— que
dedicarles paginas y tiempo seria
un desperdicio. Quizas el mercado
de los periféricos para consolas
esté un poco saturado... jo no?

iPues no, no tanto como podria

parecer! Todavia se pueden crear
cosas nuevas, y este mes nos lo
han demostrado los chicos de Peli-
can Accessories con el genial Sting
Ray Turbo Shock, el volante que lo
tiene todo. O casi.

ing Ray Turbo Shock

iPor fin UN volante que Io tiene tOdO,
hasta freno de mano!

VOLANTE

Por supuesto, el elemento principal
del conjunto es el volante, y ne tie-
ne nada gue envidiar a ninguno de
sus competidores: es completa-
mente circular, lo que le confiere
una comodidad que hasta ahora
solo habiamos experimentado con
el V3 y el Per4Mer; la base esta di-
sefiada para sujetarla bajo las pier-
nas o para adherirla a una mesa,
como la del Race Leader 32 (el sis-
tema mas comodo que hemos teni-
do el placer de probar); todos los
botones principales estan situados
en el panel frontal, con tan sélo dos
controles laterales debajo de la cir-
cunferencia para casos especificos
(si bien en realidad estos botenes
nunca se usan, gracias a la palanca
de marchas); y, por si todo esto fue-
ra poco, en la parte alta del eje cen-
tral del aparato reside un motor de
12 voltios que hace las veces de
Dual Shock.

Si, s6lo un motor, y no dos,
como los que tiene el mando de

Sony. Pero es que este motor es
bastante mas potente: se alimenta
de un transformador conectado a la
red eléctrica, y es capaz de reaccio-
nar con diferentes intensidades, se-
gun el caso. Quizas la vibracion no
es tan notoria como nos habria gus-
tado, pero desde luego es mayor
que la del Race Shock 2, que se ali-
menta tan sélo de la energia de la
consola, como el Dual Shock. Des-
de luego vibra mucho mas que el
Mad Catz Turbo Shock, cuyo motor
esta colocado en la base, funciona
a pilas y se nota mas si apoyas las
manos en la mesa que si sujetas el
volante.

Ademas, las reacciones del mo-
tor del Sting Ray Turbo Shock no
son solo dependientes del juego,
sino también del propio periférico:
cuando pisas el pedal de acelera-
cion, el volante vibra con suavidad,
y esta vibracién aumenta a medida
que pisas mas el pedal analégico.
Esto sirve para simular las revolu-
ciones del motor de los coches de

Periférico

cedido para analisis
por Shine Star

Tel: 93 491 47 48




A PRUEBA CON...

1 GRAN TURISMO
Funciona de maravilla, gracias al amplio
recorrido del giro v al freno de mano. Si
te gusta eso del cambio manual, lo pasa-
ras pipa. De todos modos, como suele
suceder, GT es mas facil de controlary
menos divertido con un pad digital. No
apto para iniciados.

2 RIDGE RACER TYPE 4

Ni se te ocurra. El juego de Namco no se
basa en &l sistema Dual Shock. Eso signi-
fica, basicamente, que ningun periférico
analégico funciona del todo bien con
Type 4, a excepcion del JogCon. Ademas,
en Type 4 no se usa el freno de mano.
Olvidalo.

3 C3 RACING
Fantastico. La suavidad del control de C3
se ajusta como un guante a este periféri-
co, v la interactividad del terreno con el
motor es total. El uso del freno de mano
an el simulador de Infogrames es esen-
cial. Te lo pasards de miedo.

4 COLIN MCRAE RALLY

Mas o menos como en C3 Racing: per-
fecto. Si eres un incondicional de Cofin
McRae, necesitas este periférico. Aun
mas genial con la vista desde el interior
del coche (la que te permite ver el volan-
te y el salpicadero). No te lo pierdas.

5 V-RALLY
Sigue siendo mas cémodo el control digi-
tal. El control de V-Rally es exagerada-

tante, si tienes la versién Platinum (com-
patible con el Dual}, merece la pena su-
frir un poco.

mente preciso. Con el Sting Ray TS te pa-
sas el tiempo dando volantazos rapidos
y cortos. Realista, pero agotador. No obs

verdad, que efectivamente hacen
vibrar el volante cuanto mas altas
son. Un detalle que a los programa-
dores de juegos de carreras se les
habia pasado por alto hasta ahoray
que los muchachos de Pelican Ac-
cessories han sabido tratar.

La ausencia de botanes en la cir-
cunferencia del volante, las cubier-
tas laterales de goma para un tacto
mas realista, su comedida resisten-
cia al giro y sus 180° de recorrido
ofrecen una comodidad sin prece-
dentes. No tienes gue preocuparte
de mantener la mano cerca de un
determinado botén porque no ne-
cesitas ningtin botan, y puedes su-
jetar el volante como te de la real

SHNG RAY

st &nor &

El Sting Ray Turbo
Shock es el mejor
wvolante que ha
aparecido hasta ahora
para PlayStation. Ideal
para simuladores,
mas que para arcades
de carreras, por la
presencia del freno

gana (los controles de aceleracion,
frenos y marchas corresponden a
las otras partes del periférico).

PEDALES, PALANCA
DE MARCHAS Y
FRENO DE MANO

La combinacién es alucinante. Por
un lado estan los pedales, que
coma antes hemos dicho, también
son responsables directos de las vi-
braciones del motor alojado en el

interior del eje del volante. Y, por el
otro, la gran novedad: un conjunto
de palanca para el cambio de mar-
chas y freno de mano, bien provisto
de ventosas para que no se te que-
de en la entre los dedos. No obstan-
te, por si acaso, con este (ltimo ac-
cesorio encontraras una especie de
torno que te permitira sujetar el fre-
no de mano a la superficie sobre la
que quieras ponerlo.

La palanca de marchas es digital,
como la del Mad Catz, pero ésta no

s6lo tiene dos funciones (adelante y
atras), sino cuatro. Desde el mend
de opciones de cualquier juego po-
dras configurar si prefieres el cam-
bio de marchas con los controles iz-
quierda y derecha o adelante y
atras. Ademds, si te gusta eso de
complicar las cosas, esta palanca
puede servirte de joystick para ju-
gar con simuladores de vuelo como
Ace Combat 2. No es excesi-
vamente comodo, pero da
buenos resultados.

de mane y la palanca
para el camhio de
marchas. Si te gusta
Colin McRae Rally, ¥
si piensas hacerte
con GT2 en cuanto
salga a la vemta, el
Sting Ray Turbo Shock
es el complemento
perfecto para tu
consola.

10 SOBRE 10
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Ni se te ocurra gritar. Ante todo, mucha calma. Aduénate de la revista y despla-
zate con sigilo a un lugar seguro. Si, claro, estas euforico, es natural. Pero si tus
amigos se enteran de lo que tienes entre manos, te expones a sufrir la expolia-
cion inmediata de tus paginas mas preciadas. Haznos caso, anda.

METAL GEAR SOLID

MUNICION INFINITA

Completa el juego en modo facil tras
superar |a prueba de la tortura y se te
recompensara: podras grabar la partida, lo
que te permitird empezar de nuevo con la
Bandana, que proporciona munician infinita
para cualquiera de las armas que emplees.

INVISIBILIDAD

Completa el juego en mado facil tras
FALLAR fa prueba de la tartura (pulsando
SELECT), y podrés guardar la partida y
empezar de nueva can el traje de camuflaje
Steaith, que hara a Snake invisible a sus
enemigos. jYuuupi!

CAMBIAR DE VESTUARIO

Pésate el juego con cualquiera de los
finales. Reinicia la partida que has guardado
y consigue el otro final. Reinicia el juego
desde ese punta [el que te ha facilitado el
segundo final] y cuando Snake se quite su

equipo de submarinisme en el ascensor
aparecera con un esmoquin en plan James
Bond. Termina el juego de nuevo y reanuda
la partida desde el punto que has guardado.
Snake aparecera con un disfraz de Ninja.

LAS PIERNAS DE MERYL

Hay dos maneras de verle las piernas a
Meryl:

1. Dbserva & Meryl a través del conducto
de ventilacion que esta sobre su celda, A
continuacion, en lugar de continuar hacia el
jefe DARPA, retrocede y sal del conducto.
Después, vuelve a entrar y mirala de nuevo.
Ahora la veréas reslizando diferentes ejerci-
cios cada vez que salgas y vuelvas a entrar,
y @n tu cuarta visita... jse habra quitado los
pantalones!

2. Cuando te encuentres a Meryl, de nuevo,
en el lavabo de chicas situado en el edificio
Nuke, ve hacia su probador rapidamente y
padrés verla antes de que se haya
cambiado. Modifica la perspectiva a
primera persona y podras ver sus piernas.

MODO DEMO

Completa todos los modos de entrena-
miento VR [es decir, Training, Time Trial,
Gun Shooting y Survival) y conseguiras una
demo técnica que te ofrecera las partidas
con los mejores tiempos en cada modo.

RALLY CROSS 2

CIRCUITO 0ASIS

Para acceder al circuito Oasis, empieza una
nueva temporada, introduce las letras S, |,
S, A, Oy acepta el nombre. Regress a la
pantalla de eleccion de partida, selecciona

la opcién Single Race y accederés al circuito

secreto.

CIRCUITO JUNGLE

Para acceder al circuito Jungle, empieza
una nueva temporada, introduce E, L, G, N,
U, J y acepta el nombre. Regresa a la
pantalla de eleccion de partida, selecciona
la opci6n Single Race y accederas & la pista
secreta.

LITTLEWOODS

Para acceder a Littlewoods, empieza una
nueva temporada, introduce las letras F, O,
S, T E, Ry acepta el nombre. Vuelve a la
pantalla de configuracion de partidas,
escage Single Race y aparecers este
circuito extra.

FROZEN TRAIL

Para acceder a Frozen Trail, empieza una
nueva temporada, introduce N, |, V, E, Ky
acepta el nombre. Si a continuacion
regresas & la pantalla para escoger partida
y eliges Single Race, podras acceder al
circuito secreta.

DUSTY ROAD

Para acceder a Dusty Road, empleza una
nueva temporada, introduce M, |, Ty
acepta el nombre. Si ahora vueives a la
pantalla de eleccion de partida y selec-
cionas la opcion Single Race, accederas al
circuito secreto.

ROCK CREEK

Para acceder & Rock Creek, empieza una
nueva temparada, introduce K, C, I, Ny
acepta el nombre. Si ahora regresas a la
pantalla de seleccion partida y escoges
Single Race, aparecera el circuito secreta.

DRY HUMPS

Para acceder a Ory Humps, empieza una
nueva temporada, introduce las letras C, |1,
R, Ey acepta el nombre. Ahora regresa a la
pantalla de configuracion de la partida,
escoge Single Race y accederas al circuito
secreta.

HILLSIDE

Para acceder a Hillside, empieza una nueva
temporada, introduce las letras B, S, |, R,
H, C y acepta el nombre. Regresa a la
pantalia de seleccion de partida, escoge
Single Race y podrés acceder a la pista
secreta.

NIVEL VETERANO

Para acceder a las pistas y coches del nivel
veterano, empieza una nueva temporada,
introduce las letras B R, E. P R, Oy acepta
el nombre. Si ahora regresas a la pantalla

[1-21 Cambiate de ropa, o simplemente echa un vistazo a las piernas de Neryl.




de eleccian de partida y escages Single
Race, |as pistas y coches estaran disponi-
bles.

NIVEL PROFESIONAL

Para acceder a las pistas y coches del nivel
profesional, empieza una nueva temporada
e introduce las letras M, 0, 0, B, M, 0, O,
B. A continuacion, acepta el nombre. Si
regresas a la pantalla de seleccion de
partida y escoges Single Race, las pistas y
coches estaran disponibles.

RUNNING WILD

Para acceder a las carreras de dificultad
media, introduce el siguiente codigo en la
pantalla que te permite cambiar el nivel de
dificultad: Arriba, Cuadrado, R1, L2, L2,
Arriba.

Para tener acceso & las carreras del nivel
dificil, introduce el siguiente cadigo en la
pantalla que te permite cambiar la configu-
racion de la dificultad: L2, Abajo, L1, R1.

Para tener acceso al modo de dificultad
experto, introduce el siguiente cédigo en la
pantalla que te permite cambiar el moda de
dificultad: Cuadrado, Abajo, L2, Abajo,
Circulo, L2.

Para tener acceso al personaje secreto
Blizzaro, introduce el siguiente codigo en el
mend de opciones secretas: Arriba, Abajo,
L1, Circulo, Circulo, R1, R2, L1.

Para acceder al personaje secreto Pyro,
introduce el siguiente codigo en el mend de
opciones secretas: Arriba, Abajo, Circulo,
Abajo, L2, Abajo, R1, L2.

Para conseguir el personaje secreto Hex,
dirigete al meni de opciones secretas e
introduce el siguiente codigo: L2, R2, R1,
Arriba, Cuadrado, R2.

Para acceder al personaje secreto Tox,
introduce la siguiente secuencia de
botones en el mend de Opciones Secretas:
Circulo, Arriba, Cuadrado, Circulo,
Cuadrado, R1, L1.

Para acceder al personaje secreta Kostra,
introduce en el mend de opciones
secretas: Arriba, Arriba, Cuadrado, L2,
R2, L2, R2, Abajo.

Para acceder al personaje secreto Lunarr,
introduce en el menu de Opciones

Secretas: Abajo, Abajo, L1, Arriba,
Cuadrado, R2,

ROLLCAGE

CIRCUITOS SENCILLOS

Para acceder a todos los circuitos de la
madalidad facil, selecciona la opcion pass-
ward en la pantalla de menu principal e
intraduce el siguiente codigo: E, E, E N, 1,
E, B, A.

CIRCUITOS DIFICILES

Para acceder a todos los circuitos de la
modalidad dificil, selecciona la opcion pass-
word en la pantalla de mend principal y 2
continuacion introduce el siguiente cadigo:
E, E F P, H, M, B, C. Luego dirigete a la
pantalla de opciones y elige Difficulty.
Después, selecciona la modalidad Hard y
padras empezar a competin.

£11 2Qué prefieres: medio, dificil,
experto? Escoge con nuestros
trucos de Running Wild. [2]1 Accede
a todas las pistas de Rally Cross 2.

CIRCUITOS PARA EXPERTOS

Para acceder a todos los circuitos para
expertos, selecciona la opcion password en
la pantalla de meni principal e introduce el
siguiente codigo: H, E, M, R G, M, D, D.
Selecciona Difficulty en la pantalla de
opciones. A continuacion, escoge el modo
de dificultad Expert y podrés empezar a
competir.

N-GAMES
PRO BOARDERS

Para acceder al modo Circuit introduce en
la pentalla de cadigos: X, Circulo, X, Trian-
gulo, Triangulo, Cuadrado.

Para acceder al modo Circuit y al personaje
secreto Ollie B, introduce en la pantalla de
passwaord: Triangulo, X, Cuadrado, X,
Triangulo, Circula,

SHICHIZ.D I

Para acceder al circuito Super Circuits
introduce en la pantalla de password:
Cuadrado, Triangula, X, Cuadrado,
Circulo, Circulo.

COLONY WARS
VENGEANCE

Introduce los siguientes codigos en la
pantalla de password.

Blizzard: Activa todos los trucos.
Stormlord: Desactiva todos los trucos.
Tornado: Todas las armas.
Thunderchild: Todss las naves.
Avalanche: Infinitos misiles.

Chimera: Infinitas armas secundarias.
Hydra: Infinitas mejoras.

Vampire: Escudos infinitos.

Dark * Angel: Evita el recalentamiento de
las armas.

Demon: Seleccion de misiones.

SPYRO THE DRAGON

Carlos Sanchez de Miguel nos aclara por
correo electranico ciertas soluciones que
brilaban por su ausencia en nuestro
nimero de febrero... El misterioso tercer
dragén de las Torres Embrujadas del
Mundo de los Creadores de Suefios.

Para llegar al tercer dragon desde lo alto
de Ia superembestida: tomamos carrera
[superembestida), pasamos la primera
puerta, giramos a la izquierda, segunda
puerta, pasillo serpenteante, entramos en
la segunda puerta a la derecha y giramos
la derecha, saltando sin perder la superem-
bestida, acertamos en la puerta y en la
pequefa rampa pegamos un supersalto.
Llegaremos a una plataforma verde,
tomamos el torbellino para subir; el dragon
se encuentra a la izquierda. De la caja de la
derecha nos ocuparemos luego. Entramos
en la sala y subimos las escaleras répida-
mente, para llegar al hechicero antes de
que active a todos los «hombres de hoja-
lata». Una vez muerto el hechicero, en la
sala encontramos un hada que nos besa (jy
el efecto no se pasal); ya podemos
encargarnos de los «shombres de
hojalatay y de la caja... =

I1-21 Equipate para superar con
éxito Colony Wars Vengeance.
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Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona

En esta seccion puedes exponer tus puntos de vista sobre el mundo PlayStation.

Desde los mas benévolos y moderados a los mas viperinos y alambicados.

¢{QUE PASA CON CORREDS?

Hoy me ha dado por la critica. Primero
empezaré por el «gran servicio de Co-
rreos», 5i, esa gran institucion que
siempre trae los paguetes postales a
su debido tiempo y en perfecto estado
de conservacion... Como muchos su-
pondréis, esto es una forma de hablar.
El problema es que soy suscriptor de
la revista (por segundo afio) y aunque
ello supone algunas ventajas, también
tiene inconvenientes: TODOS debidos
a la gran eficiencia de nuestro servicio
de Correos.

Algunos meses la revista me llega
un poco tarde. Para ser exactos, si-
guen un «patrén de ataque»: un mes
viene cuando toca —entre el dia 1 y el
14—, y los dos siguientes un poco tar-
de —entre el 15y el 31 si el mes es
largo—, si bien esto no es el mayor
problema. El «gordo» me ha tocado
este mes. Cual fue mi sorpresa al abrir
el buzén el otro dia y descubrir que el
sobre que contenia tan preciado teso-
ro se encontraba maltrecho, abierto y
sin el CD que acostumbra a contener.

Por suerte, sélo se extravid el CD y
pude leer una de mis secciones predi-
lectas, Feedback, cuyo contenido pa-
rece estar convirtiéndose en uno de
los pulmones de la revista. Leyendo,
leyendo, llegué a la carta de un tal Da-
vid de apodo N64, que criticaba a la
PlayStation. Al principio pensé: jcomo
es posible que alguien con sélo 64
N-euronas en activo pueda redactar un
texto tan largo? Pensé que quizds se
habia injertado algo en el cerebro para
incrementar su capacidad. Después se
resolvieron mis dudas cuando lei
vuestra respuesta: el tal David no era
mas que un vulgar parafraseador, que
habia plagiado el texto de otra revista.
Después de todo, a mi me gusta la
sinceridad, y tengo que decir que la

N64 tiene algunos juegos buenos
—poCos, muy, MUUUUYyyyy pocos...,
pero los tiene—, si bien es cierto que
también Saturn tenia buenos juegos, ¥
ya conocemos todos su final.

Pero volviendo a la N64: ;quién no
ha oido hablar de Mario 64y de sus
grandes gréficos, tan grandes que los
tenian que difuminar para dar esa apa-
riencia de suavidad? GoldenEye, Tu-
rok 2, Zelda... Hay que reconocer que
son grandes juegos, pero los demas...
Ahora bien: de eso a decir en tono pe-
yorativo que Spyro es un ser poligonal
si que tiene delito. {Todos los persona-
jes en 3-D scon poligonales! ;O es que
Don Mario, Banjo y compafia estan
hechos a base de palomitas?

A otra cosa, marioposa: hace ya al-
glin tiempo, navegando por la Red,
encontré un grupo de noticias sobre
PlayStation. «jQué bien! —pensé— jPor
fin un lugar donde podré conversar
sobre asuntos que me conciernenl»
Por desgracia, en el momento de en-
trar ocurrié lo inesperadc: el grupo en
cuestion era sobre PlayStation, pero la
mayoria sélo hablaban del chip. Total,
una birria de grupo {espero que algin
dia hagan limpieza general).
Conclusién: no hay nada como tener
una buena revista entre las manos, de
papel...

PD: Me gustaria saber si tenéis co-
rreo electrénico (para poderme aho-
rrar una pasta en sellos y sobres. Y es
que hoy en dia cualquiera se fia de
Correos...).

Carlos Reig Cano
Puig-Reig (Barcelona)

Qué nos vas a contar a nosotros de

Correos. Una vez nos escribimos una
carta a nosotros mismos, la echamos
en el buzdn de nuestra oficina y... jla
carta tardé seis dias en llegar! Eso si:

nas epcanto recibirla. Siempre es
agradable que te escriban...

Lo que dices de N6+ y de Saturn es
absolutamente cierto. No podemaos es-
tar de acuerdo contigo en cuanto a Su-
per Mario 64, porque nos sigue pare-
ciendo un insulto al gusto y al sentido
comtin, pero es verdad que Golden-
Eye, Zelday Turok 2 son grandes jue-
gos. Esos tres, sin puntos suspensi-
vos. No hay mas.

Pero, en cualquier caso, nos gustan
mucho mas alounos juegos de Sega
Saturn. Sega Rally continta siendo
uno de nuestios juegos de carreras
preferidos, y Panzer Dragoon e« insu-
perable. Saturn ofrecia algunas presta-
ciones graficas que quedaban fuera
del alcance de PlayStation y de N64.
En nuestra consols jamas se podria
hacer algo como Panzer Dragoon, con
esos estenarios 3-D perfectamente
fundidos con los fondos 2-D, todos
sos elementos en pantalla sin pérdi-
das de frames... Saturn era una ma-
quina maravillosa. La culpa de su fra-
caso no fue suya, sino de los desarro-
lladores, que la dejaron de lado por-
que era complicado pregramar juegos
para ella. La serie Virtua Fighter conti-
nda siendo, después de Tekken, la me-
jor serie de juegos de lucha que he-
mos visto.

Conclusion: los buenos juegos da
Saturn eran mil veces mejores que los
buenes juegos de Nintendo 64, v tam-
bién meiores que muchos de los de
PlayStation. El éxito de la consola aris
se debe, en buena parte, a la variedad
de su software y la facilidad de su pro-
gramacion.

En cuanto a Banjo, Mario, etc., no
estamos muy seguros de si estin he-
chos a base de poligonos o palomitas.
L« dificil de decir...

Tienes razon en lo que comentas

e 4 A

sobre las revistas de videojuegos de
Internet: donde esté una revista de pa-
pel, que se quite todo. Bueno, o casi,
porque también hay algunas revistas
de papal que se las traen... Vile, recti-
ficamos: mis vale una PlayStation Ma-
gazine de papeal gue... cualquisr otra
revista en cualquier otro formato.
¢Nuestra direccion electidnica?
playstation@mcediciones,es

NO SE QUE COMPRAR...

Saludos, PlayStation-maniacos. Tengo
mi PlayStation desde hace menos de
cuatro meses y ya estoy totalmente
enganchada a ella. Lo primero, una fe-
licitacién por vuestra fantastica revis-
ta (me he comprado todas las publica-
ciones sobre PSX y la vuestra se lleva
la palma) y por la demo de Metal Gear
Solid, que desde que la tengo no paro
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de cargarla una y otra vez, Bueno,
como ultimamente el dinero se me ha
multiplicado, he decidido comprar un
par de juegos en los que comerse el
tarro sea lo predominante y matar

zombis sea algo meramente anecdéti-
co. ;Creéis que hay o habra algdn jue-

go de PSX que cumpla mis requisitos?
iCreéis que deberia invertir mis aho-
rros en Metal Gear Solid? Una Gltima
pregunta: jtenéis alguna noticia de
aparecera un juego para la maravilla
gris basado en la serie Expediente X?

Sé que ya lo hay para PC, pero no sé si

saldra algo asi para PSX.

Bueno, paro ya de dar la lata. Espe-
ro que me publiquéis la carta antes de

que me salgan arrugas hasta en las
ufas.

Noe

(Alicante)

Hola, Noe. jPuedes explicarnos que

has hecho para que siltimamente s
multiplique el dinero? jBonos del Esta-
de, acciones, tratos sucios con el Car-
tel de! Petroleo, trafico de velas, sacos
al peso de chips para PlayStation? Ex

plicanaslo, per favor, La directora Ik

va dos meses sin pagarnos...

El juego ideal para comerse el tarro
y matar rombis como ruting es, pos
definicion, Silent Hill. Te encantaria,
pero todavia faltan tres meses para

que salga a la venta. 5i, merece la
pena que inviertas tus ahorros en Me-
tal Gear Solid. Todavia es ¢l mejor ju

uo de PlayStation, al menos hasta que

lleg
po

Syphon Filter, que tiene mucha
lidades de arrebatarle !a corona
51, el juego del que has oido hablar
para PC sobre Fxpediente X también s
ha programado para PlayStation, perc
hace tiempo gue no tenenios noticia
.obre él. Por ahora no sabemos cuan-
do saldra,
tenemos detall

sobre el. Si nuestro

instinto no nos falla —y nunca In hace

claro—, seguramernite <& trata de una
aventura grafica. Indagaremos sohire
ello, Seguro que /g verdad estd ahf

fuera...

la verdad es que tampoca

Bueno, Noe, ya ves que liemos pu-
blicado tu cara. Fsperamos que toda-
a no te hayan salide arrugas en las
urias, Recuerdos a tus compaferos del

wrca (qué chiste tan malo).

CLUB RESIDENT EVIL

Queridos amigos de PlayStation Maga-
zine: quisiera formar un club de fans
de Resident Evil, y para ello os pido
que publiquéis esta carta, porque me
gustaria contactar con gente que se
haya pasado el juego completo. Busco
recortes de prensa y todo lo que me
podais mandar sobre este juego.
Sobre todoe busco alguna guia comple-
ta para descubrir como conseguir
llaves, etc,

Bueno, pues ya sabéis.

Podéis escribir a:

Manuel Rojas Merlo

C/ Luis Ponce de Ledn 5, 2°-82

14011 Cérdoba

Gracias anticipadas.

Manue! Rojas
(Cordoba)

ido

A ESCONDIDAS

jHola a todos! Soy un lector habitual
de vuestra revista. Justo antes de em-
pezar a escribir esta carta me he pasa-
do la version americana de Metal Gear
Solid. iSi, como lo ois, me lo acabo de
terminar sin usar ninguna guia! Bueno,
ahora vamos a lo que os queria pre-
guntar: en vuestra revista 27 hicisteis
un PrePlay de Metal Gear Solid y me
sorprendi6 ver que, en las en las dos o
tres Gltimas vifietas del conjunto que
explicaba mas o menos la aventura de
Snake, aparecia Otacon conduciendo
el jeep de la persecucién y montado
en la moto de nieve que Snake saca de
la cueva. A mi no me aparecié Otacon
cuando me terminé el juego: mi acom-
pafante (y quien conducia el coche
por el tunel al final) fue Maryl. jPor
qué? ;Es que hay varios finales? ;De-
pende del nivel de dificultad? Yo lo ter-
mine en «Easy».

Ah, y otra cosa: en la pantalla final,
dande consta lo que has tardado, el
nivel de dificultad, las raciones usa-
das, etc., decia «Special item:
Bandana». ;Qué es eso? Por favor,
contestadme. Un saludo.

Undertaker
(Orense)

No podemeos felicitarte por haberte
pasado la version americana de M
Gear Solid, Perderse el juego traduci-
do al castellano es pecado. Ademis, si
hubieses jugado con la version s
finla, sabrias por que viste a Otacon
en aquellas capturas v para queé siive
la Bandana.

Ciertamente, Metal Gear Sohd tiena
dos finales posibles: hacia la mitad del
juego, Liquid Snake te somete a una
tortura que se basa en descargas eléc-
tricas. Tienes dos opciones: soportar
las descargas, pulsando repetidamen-
te Circulo; o rendirte, pulsando Selact.
Liquid te explica que, si te rindes, ma-
tarin a Meryl, que en ese momento
esta secuestrada por los malos. Pu
des rendirte para que se carguen a
Meryly verla muerta al final del juego,
antes de escapar en el jeep con Ota-
€on, o puedes aguantar la tortur:
come un hombre hecho y derech
para escapar con la muchacha. De to-
dos modos, los dos finales son casi
idénticos.

La Bandana sirvae para multiplicar
por infinito la municion en la siguiente
partida. Si Hevas seleccionada la San-
dana en &l ment: de objetos (menud iz-
quierdo), la municion del arma que
tengas seleccionada en el ment de ar-
mas (el derecho) no se acabara nunca.
También debes haber recibido como
fecompensa una camara de fotos, que
sirve para ver los fantasmas de lo:
programadores. Estos fantasmas es-
tan escondidos en determinados pun-
tos del escenario a lo largo del juego.
T no los veras, pero si fotoarafia

justo donde debes hacerle, al revelar
las fotos los veras. Es buanisimo.

En 2sta segunda partida también
podras utilizar las cajus de carton para
teictransportarte con ayuda de 195 ca-
miones. Adeinds, si consigues pasarte
de nuevo el juego con el final de Ota-
con, accederds al Stealth, el traje
transparente, come el del Ninja y el
iel propio Otacon. Vamos, que te que-
da juego para rato. jPero juega con |

version es castellano, que ¢s una pre
ciosidad! Suarte, “empresario de pom-
pas fanebress. Qué nicks tan raros |
de hoy en dia...

CANJEO TRUCOS

jHola, qué tal! Me gustaria enviar una
felicitacién a toda la redaccion de
PlayStation Magazine por vuestra fan-
tastica revista. Os mando esta carta
porque me encantaria mantener co-
rrespandencia con otros lectores/as
para intercambiar trucos de juegos de
PlayStation. Los interesados podéis es-
cribir a:

Antonio José Diaz

C/Ramon Pérez de Ayala 88, 2°B
28038 Madrid

Gracias por todo y un saludo.

Antonio José Diaz
(Madrid)

Dos (saludos).

PALABRA DE ABOGADD

Hola. Felicidades por vuestra revista.
Me he decidido a escribir para dejar
testimonio de que existen muchos
usuarios de PlayStation que relinen ca-
racteristicas parecidas a las mias. Ten-
go 31 afios, soy abogado de profesion
y adoro los videojuegos. Por supues-
to, no tengo pudor alguno en confe-
sarselo a nadie ni me parece que sea
algo exclusivo de jovencitos. Es mas:
muchos amigos han probado mi PSX y
mis juegos y han terminado por com-
prarse la consola. Desde aqui solicito




mas atencién para los usuarios vete-
ranos (en mi coleccién de videocon-
solas estdn ya la anciana Atari, pa-
sando por el ZX Spectrum, la Mega-
drive y, por supuesto, la PlayStation).
Después de esto, pasc a formular al-
gunas preguntas y alguna que otra
sana critica:

1. Me da pénico que Sony pueda
llevar a cabo algiin dia, cuando salga
la futura PSX 2, un abandono de los
usuarios parecido a lo que Sega hizo
en su dia con sus mejores consolas y
juegos. Seria un acierto que para PSX
2 sirviesen los juegos de la actual,
asi como que se pudieran ver pelicu-
las en la nueva consola y se pudieran
también escuchar CD de musica. ;Se
sabe algo sobre los planes de Sony al
respecto? ;En qué fechas aproxima-
das tendremos algo tangible?

2. Creo gue es curioso lo que su-
cede con algunos juegos deportivos
¥ sus supuestamente mejoradas se-
gundas partes: me gusta mucho mas
graficamente NBA Live 98 que NBA
Live 99. Asimismo, el estupendo
Moto Racer me gusta graficamente (y
en todos los demds sentidos) mucho
mas que Mote Racer 2. /Le ocurre
esto a alguien mas? ;Por qué resultan
mas 5050s los pulidos graficos de las
nuevas versiones?

3. Quiero llamar la atencién de los
lectores sobre tres juegos que me en-
cantan: Apocalypse me parece un de-
rroche de imaginacion, es frenéticoy
tiene posiblemente los mejores grafi-
cos que he visto en PSX; Colony Wars
es ideal para todo aquel que, como
yo, haya sofado alguna vez con pilo-
tar un caza de la serie La guerra de
las galaxias, es un suefio hecho reali-
dad, y en castellano; y, finalmente,
Bushido Blade es fantastico (el movi-
miento de los luchadores es tan real
que asusta, ademas de poder mover-
se tridimensionalmente por todo el
escenario). j;Mosotros opindis lo mis-
mo de estos juegos?

4. ;Qué pasa con los juegos para
pistola de PSX, como Time Crisis o
Point Blank? ;Por qué no salen mas
juegos para pistola? De nuevo temo
que Sony actde algtn dia como Sega,
abandonando a sus usuarios.

5. Tres comentarios sobre tres
grandes juegos: Resident Evil 2 me
parece el mejor juego de PSX (y los
he probado casi todos). Me parece
« casiinsuperable. Gran Turismo, en

cambio, me resulta aburridisimo.
Aunque es muy completo y esta muy
bien creado, su jugabilidad y la di-
version gue proporciona son limita-
disimas si las comparamos con las
de otros juegos de coches como Des-
truction Derby 2 o incluso V-Rally.
Metal Gear Solid me parece un exce-
lente juego, que aporta algunos ele-
mentos novedosos, pero no es nada
del otro mundo. Esperaba mucho
mads de él.

6. Lo que pude ver en el video de
Silent Hill me encanté. ;Me podéis
comentar algo sobre este juego, que
espero con impaciencia? Me gustaria
que no se pareciera demasiado a Re-
sident Evil 2, por aquello de la origi-
nalidad.

7. Para acabar, y con perdén, qui-
siera hacer un par de criticas. En pri-
mer lugar, no entiendo que puntuéis
tan alto algunos juegos. La tremenda
campafa de marketing que se ha
montado con algln que otro juego
(como es el caso de Metal Gear Solid)
hizo que muchos esperaramos algo
mas espectacular. Comprendo que
vuestra revista vive de PlayStation y
de todo su entorno comercial, pero
no encuentro justificadas estas altisi-
mas puntuaciones. Me atrevo a hacer
esta critica porque, ademés de mi,
conozco mucha gente gue se ha de-
cepcionado con Metal.

En segundo lugar, y siendo de
agradecer las demos que incluis cada
mes con la revista, ;por qué no pre-
sentais mejor el CD de demos, en
una caja dura de plastico? La verdad
es que las fundas de papel en las que
vienen siempre se rompen, y son
bastante cutres. Ademas, me consta
que otra publicacién de PlayStation
ya regala en su ultimo nimero un CD
de demos en una caja de plastico...

Gracias y saludos a todos.

Pedro José Salinas
(Zaragoza)

Bienaventurad ean los veteranos

de la vida. No haremos mds chisteci-
tos sobre la tercera edad. Por esta

1. Todo lo que te gustaria h
ya confirmado por Sony: si, ia PSX
sera compatible con los jueg
te; si, se podrdn ver peli &n
formato DVD; y si, se podia escuchar
musical De ho, las prestaciones
de ta préoxima PlayStation pueden ser
muchas mas. Esas muchas mds son
las + todavia desconocemaos.,

: es cierto, Por fortuna, eso es
algo poco comun, NEA Live 82 nos
decepciono, y mucho mas Moto R
er 2, que funciona con la suavidad
con la que parpadeaba el Comepie-
dras de La Historia Interminable,
pero qué se le va a hacer... Para eso
stan nuestros andlisis, ;no? Aungue
la verdad es que incluse a nosoutios
nos resulta dificil creer gue las se-

junda wrtes puedan ser peores
que fas primeras.

3. Opinamos exactamente lo mis-
mo que td, al menos en lo referante a
0s tres juegos. Quizas Apocalyp

| nds extrafo, porque la pri-
Nera vez que jugamos nos decep
né un poce. Recondcelo: la primera
vez que lo ves te parece un refrita de
(One, 0 una version poco original de
Robotraon X. Después, a la segunda o
la tercera partida, garna sabor, Con el
lempo se ha convertido en uno de

caso md

uestros juegos de tiros favoritas, y
guramente en el mas simpatico.
1. Point Blunk 2 estd ala vuelta d

! guina, y es una preciosidad. Y
no te olvides de Die H, ja
continua siendo una maravilla.

dos modos, es verdad que Sony
todos los licenciatarios que progra-
man juegos para PlayStation en gen
ral) han dejade de lado el género. Es
muy dificil programar juegos |
pistola, y no suelen tener m exi-
to. Time Crisis es la ¢ pcion, gra-
rias a que era conversioén de un arca-

venia acompaiiade

pia pistola, a toda la publi-
Sony desplegd vy, por su-
puesto, a su calidad. Pero te asegura-
2, s0lo con calidad, no habri
tenido tanto éxito. A ver si Hlega un
Time Crisis 2...

5. Aqui es donde no podemos es-
tar de acuerdo contigo. Res:dent Ev

i

14 muy bien, pero no es, hi de e
jos, &l mejor juego de PlayStation.
penas se diferencia, en cuar 1
tecnologia, de su antecesor; vy, desde
luego, el tiempo que Capcom tardd

en programarlo desde que salio e

primer RE no estaba justificado. Cran
Turisme nos encanta, 5i, quizas no e
tan jugable come otros titulos, pero
un asi, nos e Puestos a el
gir, et Gnico juec carreras qu

nos parece adn mejor es Ridge Racs
Type 4. En cualquier caso, GT2 sera
sin duda el nuevo rey del asfalio.

6. Encontraras un extenso reporta-

je de Silent Hill en la pigina 64 de
este mismo niimero. Se parece a Re-
sident Evillo justo para asequrar

| menos, todo el publico fiei a RE
(sonido, argumento, ambientac
items, presentaciéon, menus); y
misma tiempo, ofiace todo Io ¢
peraban quienes despreciaron
(mas horas de juego, mucho mas e

pacio, escenarios en 3-D, cimaras in-
mejorables). Sifent Hill es ideal para
juienes se enamoraron de Reside

, al mismo tiempo, es ideal para
quienes despreciaron Resident,

Lo tiene todo. Estamos enamorado

de él.

5 Metil Gear S
id es que apenas has jugado con él,
Es el mejor juego de PlayStation, po
sl momento, y n hia exagerado
en nada. De verdad, juega y io vera
on tus propius ojos. Syphon Filter )

Silent Hill son claros aspir: s

ebatarle el puesio de «£| Mejor»,
pero por ahora, Metal es El Mejor.
Menospreciar Metal Gedr es un error,
i rdad. Te aseguramos gue noso-
tros cobramos exactamente o mis
mo cuando concedemos un 10 a un
juego que cuando le damos un 5.

Y fo de ia caja de los CD de de-
mos... Qué nos vas a decir a noso-

t a revista de la que habla
nuestra primita PlayStation Power.
Todavia no sabemos como ha ce

guido que le concedan ia caja de
ldstico, pero nosotros no hem

sido capaces en los 200 afios que lle

vamaos rogdndolo. Imaginate: hace

dos meses tenunciamos al café de

las once; la semana pasada nos de-

clarams n huelga de hambre; ayer

Mismo amenazamos con coftamos

P BlO

uoneisieid
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las venas... Y nada. No se nos ocurre
qué mas podemos hacer. jAlguna su-
gerencia?

HAGAN SUS APUESTAS

Saludos. Soy lector de PSMag desde
el nimero 16. Tengo un amigo que
tiene la «cachivache 64» y dice que
es mejor que PlayStation. Le ensefié
la carta que mandé «David N64» y la
respuesta que le disteis, pero él in-
siste. Decidimos mandar una carta
cada uno, yo a PSMag y él a Magazi-
ne 64, pidiendo votos. Los que ten-
gan una PSX y odien la N64 que me
escriban para demostrar que somos
mejores. Y si alguien cree que el «ca-
chivache 64» es mejor, que escriba al
pobre Pedro...

Podéis escribirme a la siguiente di-
reccién:

C/ Rafael Altamira 5, 5°

03600 Elda (Alicante)

Si alguien quiere escribir a Pedro,
que compre una Magazine 64...

José Luis Sanchez Busquier
(Alicante)

iDe verdad nc tenéis nada mejor que
hacer en vuestro tiempo libre? ;Que
hay de los libros, el campo, pasear, el
deporte? ;Qué ha sido de la amistad,
de las flores, de las mariposas? Aun-
que hay cosas mucho mas divertidas
aun: no estudiar, perder el respeto a
vuestros mayores, ver Los Simpson,
contestar mal a los profesores, colec-
cionar dinero aunque lo tengas repe,
dibujar una cara sonriente con una
llave sobre el capo de un coche, ro-
bar el becadillo a los pequefios en ¢l
recreo, explorar las carteras de las
chicas los dias en que toca Educacion
Fisica, pegar monigotes de papel en
la espalda a la gente que pasa por la
calle, tirar vidrio verde en &l contene-
dor de reciclaje de vidrio blanco y vi-
ceversa, comer chicles con azucar,
malgastar ¢l dinero en vicios prohibi-
dos, hacer malas amistades... Bueno,
la verdad es qua hay muchas cosas
divertidas en el mundo, aungue reco-
nocemos que meterse con los usua-
rios de Nintendo 64 sigue siendo lo
mis divertido del mundo. Pero no
esta nada bien.

Saludos, maestros de la gris. Ante
todo, felicidades por la revista y la
seccion de cartas. Tengo algunas
preguntas y por eso he decidido po-
nerme en vuestras manos...

1. No hace ni dos semanas, por
poco me da un patatis. Mi consola
empez6 a colgarme los juegos vy las

demos. Para colmo —jdesdichado de
mil— no habia forma de que emitiera

sonidos. ;Qué puedo hacer? ;Cual
creéis que puede ser el problema?
iAlguna idea del coste de la repara-
cion?

2. Sigo atentamente la evolucion

de las noticias acerca de la esperada

PSX2, Este tema me preocupa, pues
he invertido bastante dinero en mi
gris. ;Creéis que cuando salga la
nueva PlayStation se cortara el flujo
de juegos para ésta? jLe dedicaréis

mads atencién a la pequefiina que a la

mayor o viceversa...?

3. La demo de Soul Reaver es de-
masiado corta, jno creéis? A mi me
gustd, pero me habria gustado mas
si hubiese sido mas larga.

4. A mi hermana le encanto el jue-

guecito de Yaroze, Super Bub.
5. iRecomendais Gex 3?7

En fin, a ver si me publiciis la car-
ta. Ya sé que es mucho pedir, pero es
que me encanta vuestro aire festivoy

como seguis el rollo a la gente.
iY que conste gue no es peloteo!
Hasta otra.
Damian G. Ponce

Villanueva del Rosario (Malaga)

Bueno, te contestaremos aunque no

sea peloteo, pero la proxima verz pe-

lotea, (vale? Es que nos encanta...
1. Lo que le pasa a tu consola es
que tiene desajustada la lente. Si te

ha pasado eso de repente, puede ser
por dos cosas: porque ha sido mani-

pulada justo antes o porgue estaba
defectuosa. Si estaba defectuosa de
fibrica, todavia estd en garantia:
basta con que la envies a Sony.

Ellos te la repararan gratis, siempre
que no haya sido manipulada... La
mala noticia es que suele ser, en el
0% de los casos, consecuencia del

chip muitisistema, que ha desajusta-

do la lente. En ese caso, olvidata de
ta garantia. Si ha sido manipulada,
preglntale al smanipulador
sus chips tienen garantia...
mos.

Lo senti-

2. No, no tienes de qué preocupar-

te. Una de las razones por las que

P5%2 sera compatible con los juegos

de la actual consola e5 porque se
seguiran programando juegos para
ésta que, al mismo tiempo, podran
ser comprados por los qua soélo ten-

gan la proxima consola. La estrategia
es buena, desde luego, pero no afec-

tara a nadie. Solo a la competencia.
3. Nosotros a veces sofiamos qua

a ver si

nos liamos a mampaorros con nuestra
directora, y justo cuando vamos ga-
nando, la muy bruja viene y nos des-
pierta. Entonces es cuando decimos
lo mismo que td: « Jo, qué pronto se
ha acabado.. ».

Siempre puedes ascribir a Crystal
Dynamics y preguntaries por qué nes
han facilitado una demo tan corta.
Pero seguramente te contastaran que
en las tiendas tienes una mucho ma
larga por unos billetitos de nada...

4. A nosotros también.

5. No, por ahora. La version inaca-
bada que hemos probado todavia no
funciona tan bien como Gex 2. Qui-

-as ol mes que viene veamos algo
mas avanzado, pero por ahora no re-
comendamos Gex J a nadie,

A nosotros también nos encanta-
mos, gracias. Seguiremos siendo tan
maravillosos, geniales, brillantes,
inspirados e inspiradores.

Cracias, gracias, gracias. Eres muy
inteligente...

ALUCINADO CON MBS

Hala, me llamo Fran y compro vues-
tra revista desde el numero 5. Escribi
hace mucho para hacer una peque-
fias criticas sobre los porteros de
FIFA 97, pero después de ver FIFA 98
y 99, perdono a los sefiores de Elec-
tronic Arts. No se me ocurrid volver a
escribir hasta que probé vuestra
demo de Metal Gear Solid. Después

de estar jugando con titulos de Ams-
trad PCW, Amstrad CPC, Superninten-
do... ya puedo decir bien alto lo que
deseaba: jREALISMO! Teniais razon,
es maravilloso poder agarrar por de-
tras a un guardia y arrastrarle hasta
una esquina para retorcerle el pes-
cuezo; estoy deseando que salga la
version completa.

Bueno, una curiosidad que he des-
cubierto en Metal Gear Solid: en las
escaleras que llevan al conducto de
ventilacion del piso BI, ve arrastran-
dote hasta donde esta la chica (Meryl
Sylvarburgh), que esta haciendo ab-
dominales. En este punto, si vuelves
a salir a [as escaleras, subes y miras
de nuevo, veras que Meryl esta ha-
ciendo flexiones. Pero la cosa sigue:
repite lo de salir y entrar y la veras
haciendo ejercicios en la pared. Repi-
te una vez mas y mira de nuevo...
iEsta haciendo abdominales como la
primera vez pero sin pantalones!

La cosa se termina ahi (lo siento, go-
losillos).

Los programacdores cada dia hacen
cosas mas raras jverdad? Cuidado,
Lara, que van a por ti. Ya podéis pu-
blicar la carta, porgue de lo contrario
me arrastraré por detras de vosotros
como Snake y... jcrack!

Francisco Alvarez
(Zaragoza)

jHas hecho el descubrimiento del si-
glo, muchachote! Mil enhorabuenas
Eres nuestro idolo (en serio).

Todas las cartas recibidas se
consideran para publicacion, ex-
cepto si se sefala en ellas lo con-
trario. PlayStation Magazine se
reserva el derecho a editar las
cartas por razones de espacio o
claridad. Lo sentimos, pero no
podemos responderlas
personalmente.
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Conducir deprisa, muy deprisa. Sin que nada fe detenga. Ni semaforos, ni novato que sé pone delonte, ni pareja de guardias civiles,

ni nada. Correr y correr. Como un poseso. Conducir esos coches con los que sofiahas o esos ofros que ie quitaban el sueno.
(laro, que o tonta velocidad, ademés de tragarte cientos de kilometros, también te fragards moscas, _
mosquitos y todo insecto viviente que se fe ponga delante. En fin, lo que siempre has guerido: pura T PlayStation
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O TR - B VL. Todo ¢ PODER en fus MANOS

www.playstation-europe-com/ridged

Asistencia fécnica 902 102 102. Informacién sobre juegos =-=) 906 333 888
Tarifo Punta pore.Powerline: 57,84 pis./min + VA Solo para mayores de 18 ofcs.
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Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un afio (12 nameros) al precio
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y participar en la promocién vigente. (Europa: 11.745 ptas.
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&y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer
Entertainment Inc.
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iUn vibrante Dual Shock
de colores para cada
uno de los 10 ganado-
res! ;Negro diamante?
i{Verde esmeralda?
Azul isla? ;Variantes
del cristal?... jA ver
cual te toca!




Manualidades y Decoradon
*Monitora de Manualidades
*Decoracién “Escaparatismo
Fotografia & llustracion
*Fotografia

=Aerografia *Dibujo

Musica

sGuitarra =Teclado

*Solfec =Acordedn

Belleza y Moda

+Peluqueria *Esteticista
=Disefio de Moda “Modista
Deporte y Salud Fisica
*Monitor de Aerdbic
*Quiromasajista MDF
=Preparador Fisico y Deportivo
=Monitor de Gimnasios

Cultura

+Graduado Escolar=Escritor
«Acceso Univ. mayores de 25 afios
Oposkiones

*Aux. de Correos *Prof. de Autoescuela

Técnica, Electrénica y Mantenimiento
«Electrénica =Hidraulica y Neumética
=Electrénica de Potencia

«Méquinas y Automatismos Eléctricos
«Electricidad Industrial
=Autématas Programables

Empresa e nformatica
*Introduccion al Euro

»Asesor Fiscal *Contabilidad
=Asesoria Laboral

sAdministracién de Empresas
=Direccién Financiera

=Aux. Administrativo
+Dominioy Préctica del PC (Win. 950 98)
Markeling y Ventas
=Marketing #Psicologia y Ventas
=Gestion Grandes Superficies

Calidad, Riesgos Laborales
¥ Medio Ambiente

*Técnico en Calidad y Certificacién
«Prevencion de Riesgos Laborales
+Técnico ert Medio Ambiente

Area inmaobiliaria

=Gestor Inmobiliario

=Gestion de Fincas

Otras Profesiones

“Bibliotecario y Documentalista
sInvestigacién Privada

Cursos Interactivos de Entrenamiento

't
o

(En Soporte Multimedia CD Rom)

Mantenimiento Industrial

{Incluye todos los Cursos de Area Téanica, Electronica

y Mantenimiento)

;rod

Ufl arra

;Quieres que |a fiesta vaya donde tu estés? ;Quieres saber

interpretar cualquier estilo? ;Aprender a tocar la guitarra
facilmente sin saber solfea? ;Quieres tener desde el principio una
quitarra gratis o una eléctrica a precio de regalo? Di "Si, quiero”

e inférmate sin compromiso llamando a CCC al 902 20 21 22.

idiomas

=Inglés =Francés =Aleman *Ruso

Auxillares Sanitarios

#De Enfermeria

=De Geriatria =De Puericultura

=De Rehabilitaciéon

=De Jardin de Infancia

=Técnico en Animacion Geriatrica
eterinana y Col Animiales

=Aux. Clinica Veterinaria

*Peluqueria y Estética Canina

=Aux. Clinico Ecuestre

=Psicologia Canina y Felina

=Adiestramiento Canino

Técnicos

=Carné de Instalador Electricista

=FontaneriasMecénica *Motor

=Técnico de Mantenimiento

Electrénica

=Electrénica *Radio =TV

Cocina y Hosteleria

=Cocina Profesional

*Maitre *Camarero =Barman

Empresa
+Contabilidad |
=Contabilidad Il
=IVA =IRPF

Técnico en Gestion Contable y Tesoreria
(Agrupa Los Cursos del Area Empresa mas el Curso
de Creacidn y Direccion de Empresas)

X1 Si, quiero

recibir Gratis y sin compromiso informacion sobre el Curso :
i
*

Y conseguir
completamente

gratis la Guia de -
Programas de Formacion.

Nombre y apellidos

Fecha de nacimiento

Domicilio

Blogue N.° Piso Prta.

Cod. Postal Poblacion

Provincia

Teléfono
E-Mail

D.N. L

Por favor, envia este cupén a:
CCC - Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPARA
Gracias.

Tu informacién nos permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses. Tienes el Derecha a acceder
a ella y cancelarla o rectificarla de ser errénea. Gracias. (Ley Organica 5/1892 de 29 de octubre).

902 20 21 22

C€CC fue autorizado por Educacidn en aplicacién del Real Decreto 2641/1980 O.M 29/6/1980 y Orden 6/10/1380 {B.O.PV).
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 La revista PlayStatn mas vendida del mundo -
CD 14: Crash Bandicoot 2, TOCA,
G-Police, Felony 11-79,
Shadow Master, Hercules
(demos jugables)

! - -
(a revista PlayStation mas vendida del mundo. [N

CD 19: Three Lions, Timeshock,

Cardinal Syn, Forsaken, Dead

Ball Zone, Kula World, Kick Off
World (demos jugables)

Station

Magazme[m

ation mas vendkda del mundo. ALY

CD 24: Tomb Raider 3, Spyro The
Dragon, Colony Wars - Vengeance, Bust
A Groove, Victory Boxing 2, Wreckin'
Crew, Sentinel Returns, Future Cop:
LAPD, Mah-Jongg (demos jugables)

_%_ ......... s —mimmimimm

Consigue los niumeros anteriores
de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno

Recorta por aqui

om0 D" Pt 5 D EXTRAGAERAR

-
A, P 2, P S 5, e i  Froge JULEDS COMFLITES
] n_ Faci Or 98

CD 15: Grand Theft Auto,
Pandemonium 2, Power Soccer 2,
Courier Crisis y Frogger
(demos jugables)

CRASH
MAREMOTO

BN CERNES R
Gid ke

A !: T
La revista PlayStation mas vendida del mundo
CD 20: Gran Turismo, Dead Or
Alive, Bomberman World, WCW
Nitro, Deathtrap Dungeon,
Klonoa, Colin McRae Rally,
WarGames (demos jugables)
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IE CARREAAS

CD 25: TOCA 2: Touring Cars, Crash
Bandicoot 3, F1 '98, Music, Psybadek,
0.D.T,, Lemmings Compilation, Moto
Racer 2, Blitter Boy (demos jugables)

PlayStation mé

[+ 350 ptas de gastos de enuio]

PIDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCION A:
MC Ediciones, S.A., P° San Gervasio 16-20, 08022 - BARCELONA

ENTER THEGECKD.
Un agente setrete
locp por.fa tele
1SALTAL

ke
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Pt

CD 16: Actua Soccer 2, Judge
Dreed, Formula Karts, Discworld
2 ¥ Rosco McQueen
(demos jugables)

CD 21: Tommi Mdkinen Rally,

Blast Radius, Circuit Breakers,

Treasures Of The Deep, Total
Drivin’, Theme Hospital, Ghost In
The Shell (demos jugables)

ROLLCAGE

CARRERAS GUE
TOCAN S

CD 26: Michael Owen'’s World League
Soccer '99, Rival Schools, Monkey
Hero, Rollcage, Akuji The Heartless,
Wild 9, Actua Pool, Total Soccer

(demos jugables)

€D 17: Resident Evil 2,
Gex 3D, Rascal, Dynasty
Warriors, Terra Incognita

(demos jugables)

PlgyStation

Magaziner
L

FORMULA 198
A LA CARRERA

La ravista PlaySlation mas vendida del mund

CD 22: Demo exclusiva
de Tekken 3

tation

Magazinezn
W

CD 27: Metal Gear Solid, Devil Dice,
Cool Boarders 3, C3 Racing, V-2000,
S.CARS. y 14 juegos
completos Yaroze
(demos jugables)

C‘RAN TURESMU

LA HIBT

ROAD RASH 30

BE GuzmAa PR
CD 18: MotorHead, Newman Haas
Racing, Z, Nightmare Creatures,
Crime Killer (demos jugables)

vt PlauStation

POGTE .
2 acinonto N
CD 23: Tombi, Ninja, World
League Soccer, Circuit Breakers,
$.C.A.R.5., Test Drive 5, G-Darius
(demos jugables)

BRRCHS K SORIED
o C0s|

- T

REEENIER L2 revista Piacstation mss vendida e mirdo

CD 28: Soul Reaver, Rollcage, Bichos,
Viva Football, Warzone 2100, All Star
Tennis '99, Music Bonus Data
(demos jugables)
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“Nuestro CD funciona tinicamente con el sistema de video PAL, por lo que no es valido en Iberoamérica. E N E I C D
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En el CD

CONDUCIR,
| DISPARAR, LUCHAR,
EESV/N=N=VNN/NN==h
SALVAR EL PLANETA Y
VER COMO SE
LEVANTA DE LA CAMA
UNA CHICA GUAPA.
¢EN QUE OTRO DISCO
PODRIAS HALLAR
EXPERIENCIAS TAN
VARIADAS? (ERA UN
PREGUNTA
RETORICA, NO
HACE FALTA QUE
N@ISREEWV/SSH=VN =V
CONTESTAR.)

Driver

M EDITOR GT Interactive

MW GENERO Locura conductora

M PROGRAMA
. n Europa Destruction Derby batio el récord de

Demo jugable

ventas. ;Que por qué traemos esto a colacion?

Pues porque Driver toma el concepto basico de
Destruction Derby (realismo, coches y accidentes) y
lo sitda en las calles de cuatro ciudades de Estados
Unidos. Aqui juegas en el papel de Tanner, un poli de
la secreta al que han adjudicado la investigacion de
varios asuntos en los que estan implicados (lo has
adivinado) varios coches que suelen ir a tope de
velocidad por las calles de Nueva York, Los Angeles,
San Francisco y Miami. Pero no se trata de una perse-
cucién policial normal, sino que las misiones
implican destrozar algunos edificios con el vehiculo
escogido, sonsacar informacién a un pasajero asus-
tandolo con la velocidad de tu coche e incluso
utilizar una foto robada para implicar a la pasma en
un crimen execrable. En lo que se distingue este
titulo es en la inteligencia de los demas usuarios de
la via publica, asi como en la magnifica recreacion de
paisajes urbanos reales.

Como en Destruction Derby, el motor de tu coche

y el de los demas, puede quedar hecho polvo, con el
radiador echando humo, el capé que se cae y las
ruedas bailando un twist. Las misiones se enmarcan
en una trama en la que aparecen gangsters y
sordidos tipejos. Lo interesante es que estos perso-
najes estan controlados por el motor del juego y no
se |limitan a aparecer en cutres secuencias de video.
Recibes las instrucciones mediante el contestador
telefénico (como en Mission: Impossible), y a partir
de entonces el plan que sigas depende de ti. No se
han reproducido los de ninguna marca en especial,

«Ne parece que no teniames que ir por aqui, Paco.»

pero los coches del juego son un homenaje a esos
enormes cupés tipicos del cine de los setenta.

Seguro gue te parece divertido lanzarte contra
todo lo que ves; sin embargo, no es util para llegar al
final de cada nivel. Emplea los botones laterales para
sortear el trafico en los cruces, a menos que sepas
contra quién vas a chocar.

MControles

Cruceta lzquierda y derecha
® Acelerar

® Frenar/dar la vuelta
@ Freno de mano

© Repris

® 0 @ + direcccion
Mo+ €0=>
®+®

Maxima capacidad de giro
Mirar a izquierda o derecha
Vista posterior

Aparte de la demo jugable, Driver incluye dos demos
mas que son una gozada. Si te estas un minuto sin
seleccionar nada en la pantalla de menu, se pone en
marcha un video de ambientacion nocturna y
lluviosa, seguido por otra demo de ambientacion
diurna.

MCaracteristicas adicionales

En el juego definitivo hay 44 misiones (aunque
puedes llegar a un final provisional después de
completar 25).

WM Informacion adicional
Para conocer nuestro veredicto sobre el juego de
portada, consulta nuestro PlayTest en este numero.

pdso |e1DIjo uoIP]




Edicion oficial espariola de PlayStation Magazine

(10 o

EN EL CD
Bloodlines

MEDITOR Sony
W GENERD Conquista de banderas

W PROGRAMA Demo jugable
abias que los marines que plantaron
la bandera estadounidense en Iwo
Jima tuvieron que repetir la escena

para que les pudieran sacar la célebre foto-

grafia? Tranquilo, s6lo queriamos ilustrar la
importancia que presentan las banderas en
la historia mundial, ademas de en la
histaria de los videojuegos. Sdlo hay que
recordar tentativas arcade como Return

Fire, en que se te invitaba a alcanzar la

gloria acercandote a una base enemiga

para arrebatarles la bandera antes de que
ellos pillaran la tuya.

Bloodlines pretende tratar la captura de
banderas desde una perspectiva mas
humana. En un escenario futurista, te
enfrentas a uno o varios rivales y debes
hacer tuyas todas las banderas excepto
una. Para ello tienes que abordarlas, pero

A

Vistosillo, jverdad?

Retro Force

M EDITOR Sony

BGENERD Shoot ‘em up

M PROGRAMA Demo jugable

os pantalones de campana se ponen
. de moda y pasan de moda de

manera ciclica, pero el retro es mas
un estado mental que una grieta en el
continuum espacio-temporal. Es el caso de
este titulo de mucho tiro y poco cerebro
disefado por Psygnosis. Si Retro Force
fuese una pelicula, los protagonistas serian
Richard Gere y Bruce Willis, a habrian titu-

En Retro Farce, tu nave lleva

primero tendras que detentar el control,
capturando la primera bandera del juego
0 atacando al primero que lo hizo. La
modalidad individual consiste en vencer a
los enemigos que van apareciendo, pero
cuando juegan cuatro personas con un
MultiTap se desencadena una accion
frenética. Un titulo original e interesante.

HMControles
Saltar
Disparar
Capacidad especial
Power-up
Recargar
Amago

Salta, pelea, hrinca, golpea. Como en el
aerobic, pero con violencia.

(0 1] Neutralizar/bloguear
(72] Perspectiva del escenario

[Para elegir otras tres configuraciones,
tienes que abrir el mend de opciones y
escoger «configure controller»]

M Caracteristicas adicionales
En el juego definitivo puedes usar combos
y ataques para acabar tanto con los
rivales controlados por la CPU como con
tus companeros de juego. La partida indi-
vidual se vuelve especialmente delirante
porque tienes que capturar mas banderas
y derrotar enemigos mas duros.

M Informacion adicional

Para mas informacién e imagenes sobre el
juego, consulta el PrePlay de Bloodlines
que aparecié en PSMag 27.

lado El chacaly seria tan previsible como
una cancion de Georgie Dann. Pero como
es un videojuego, es un shoat 'em up
recuperado en el que los enormes vehi-
culos del enemigo avanzan en pantalla
esperando que les dispares, y en el gue
aliens indefensos dejan sus power-ups
flotando por el espacio para que td te los
lleves alegremente. Poco mas se puede
decir, excepto que el titulo esta arrapado
con unas 3-D elegantes, pero algo limi-
tadas. Sefiores, preparen sus armas, por
favor.

v.w y
- -l

L
\

D

@ .-
g

Era hroma.

B Controles
[Configura seleccionando en el mend de
opciones y luego en «controls»]

Arma principal
Bomba

Especial

Bomba inteligente
Seleccionar disparo
Seleccionar bomba
Ascender
Descender

BMCaracteristicas adicionales
En el juego definitivo, como seguramente
imaginas, los enemigos alcanzan un
tamano gigantesco y los niveles estan
cada vez mas repletos de malvados extra-
terrestres.

M Informacion adicional

En este mismo numero asistirds a una
explosién controlada de la jugabilidad de
Retro Force, que ha sufrido las duras
condiciones de prueba de nuestro Play-
Test. PSMag te propone: «Dejar tu cerebro
en modo pausa para disfrutarlo».




iProblemas con
tu CD?

Si tu disco es
defectuoso,
envianoslo y te
remitiremos uno
nuevo. Para
consultas sobre
los CD, llama los
lunes de
18:00 a 19:30 h.
al teléfono
93 392 95 05,
o escribe un
mensaje de
correo electrénico
a la direccion
servicio.tecnico®
mcediciones.es
NOTA: Este no es
un servicio de
trucos.

Rugrats

WEDITOR
W GENERO
W PROGRAMA

stas sentado? Pues entonces empe-
. zamos. Si eres de los que chochean

en cuanto ven a un bebé, seguro
que conoces esos dibujos animados que
tanto gustan a los enanos y a sus papis.
La serie televisiva Aventuras en panales es
una atractiva combinacion de fantasia pura
y de todos esos ritos de paso que conocen
bien los chiquitajos: los eructos, los trici-
clos, los dientes de leche, los cubos de
playa y los reptiles gigantes; una auténtica
enciclopedia de los traumas infantiles.
Para reproducir toda esa locura, N-space
ha optado por utilizar subjuegos con
distintos niveles que se despliegan a partir
de la casa familiar. En estos subjuegos se
describen actividades infantiles tipicas,
como saltar a través de aros, cabalgar
sobre un perro, lanzar discos de hockey a
un ganso y jugar al mini-golf. En la demo
se incluyen dos fragmentos: el del mini-
golf y el de la dentadura del abuelo.
Pasadlo bien, pequefos.

Proein

Aventura de dibujos

Demo jugable

HMControles
a) Mini Golf

«/> Apuntar

@ Iniciar el «golfimetro»
(pulsar @ otra vez para
determinar la fuerza
del golpe)

b) La dentadura del abuelo

Cruceta Avanzar, retroceder,

ir aizquierda o derecha

Saltar

Desplazar cdmara a la izquierda

Desplazar camara a la derecha

Desplazar camara hacia arriba

Desplazar camara hacia abajo

| =]

Par 5

R e | R S £ o

«Angélica esta a un solo golpe de
ganar el Open.»

MCaracteristicas adicionales
En la version completa hay 12 subjuegos,
que van desde saltar a través de los aros
en el circo de Angélica hasta recorrer un
laberinto con el perrito Spike.

MInformacidén adicional

Dirigete a la seccion de PlayTest, donde
encontraras una resefa mas bien critica de
este titulo.

zLa simulacién de golf mas sofisticada hasta la fecha?
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Tank Racer

WEDITOR Ubi Soft

W GENERO Carreras con tanques

B PROGRAMA Demo jugable

i Mika Hakinnen corriese a la
. parrilla de salida y se encontrara

con un tanque en lugar de con su
Formula 1, pensaria gue alguien desea
arrebatarle su doble titulo de campeén
mundial. Pero lo cierto es que los tangques,
aunque no estén disenados para la velo-
cidad, tienen otras cualidades que les
convierten en un buen elemento para un
videojuego de carreras. En primer lugar,
resultan casi indestructibles; en segundo
lugar, sirven para disparar; y, todo hay
que decirlo, ver como tu enemigo te
revienta el tanque es desagradable, pero
estimulante. Ni los tanques ni las pistas
de Tank Racer son demasiado atractivos,

)
N

pero el mecanismo del juego es bastante
divertido, como descubriras en cuanto
cargues nuestra demo. No te olvides de
usar el cafion de la torreta, que, aungue
no sea determinante para ganar la compe-
ticién, te ayudara a perjudicar a tus
rivales. Y fijate también en los animales en
2-D que ensucian el circuito. PSMag no
tiene muy claro qué les ha pasado...

B Contreles

«/> Girar a izquierda o derecha
Acelerar
Invertir la marcha
Frenar
Tocar el claxon

Disparar

Mirar atrds

Desplazar torreta a la izquierda
Desplazar torreta a la derecha

Ridge Ra;eL l'y,ne

WEDITOR Sony

W GENEROD Conduccion

B PROGRAMA Video

idge Racer Type 4 ha elevado el
. nivel de brillantez grafica de los

juegos de conduccion. Pero antes
de ponerte al volante siéntante, relajate y
disfruta de este video promocional, en el
que puedes ver fragmentos de la impre-
sionante secuencia de introduccién. Te
enamorards de la chica de Ridge Racer
cuando la veas levantarse de la cama, salir
a la calle, hacer autoestop y

A la izquierda, chica con coche
A la derecha, chica con
avian en el pela.

montarse en un fantas-
——

tico bélido. {Observa
como se agita su
melena con la

brisa! Qué
boniiiito... y

qué divertido.

vt Cambiar perspectiva
- Salir

BMCaracteristicas adicionales
El juego definitivo incluye opcién para dos
jugadores y carreras para disfrutar a tope.
En la modalidad individual puedes rebasar
las filas armadas de tanques de competi-
cién (piénsalo: podrias ser campedn
mundial de carreras de tanques. jQué
honor!). También hay subjuegos para
prolongar la agradable experiencia de
jugar con esos enormes trastos metalicos.
No esta mal.

mInformacion adicional

P5Mag se ha montado en su acorazado
periodistico y ha valorado esta novedad
en el numero que tienes entre manos. La
conclusion es gue, pese a sus elementos
interesantes, los graficos lo desmerecen.
Pruébalo antes de comprarlo.

=

El sacristan te ha dicho mil veces que
no apargues delante de la parroguia.
Bruto.




¢Problemas con
tu CD?
Si tu disco es
defectuoso, |
envianoslo y te |
remitiremos uno |
nuevo, Para
consultas sobre |
los CD, llama los|
lunes de |
18:00 a 19:30 h. |
al teléefono
93 392 95 05, |
o escribe un
mensaje de |
correo electrénicu!
a la direccion |
servicio.tecnico@ |
mcediciones.es
NOTA: Este no es|
un servicio de
trucos.

MEDITOR Sony (Yaroze) “ h B =2 ;
- - L S [ oSN} ) IR
B GENERO Parodia del RPG =
B PROGRAMA Demo jugable o e ‘
.—.{__,t“ f.‘:-} T e - - A
ues si, otro tesoro jugable del arcon ~ - ‘ -t f ) e
. Yaroze. Esta joyita cOmica toma . — LW
algunos elementos tipicos de los : T 5N - )
juegos de rol (la mala calidad de los perso- - ;’ ‘
najes secundarios, las posibilidades de - e AR
lucha poco realistas y limitadas), y se szas{, Hease sir, spare us a
burla amablemente de ellos, ofreciéndote - ‘W‘ﬂi
una breve experiencia ludica. No esta mal, -8 "
si se tiene en cuenta que se elabord en ¥
menos de un mes. Hmm, un dia de éstos *
nos decidiremos a redactar un reportajillo . Ll ok —
para que sepas como se disefia un juego : ol B T — '
en Yaroze, v L e, ]
. MBS e =
M cControles i & “'ﬁﬁ 5 ’f",{%
€0 Girar 4 e 8 - J:" A
+ Avanzar . s
4 Retroceder » o
® Estocada/hablar ¥
W EDITOR Sony M Controles en PSMag 27. No nos envies tus tiempos
W GENERD Carreras futuristas €/  Conducir en esta ocasion: el sorteo del fantastico
Invertir vista Alfa 145 organizado por PSMag se basaba
W PROGRAMA Demo jugable ® Acelerar en la demo de Rollcage del mes
ollcage te ofrece una oportunidad @ Frenar pasado. e
. mas de experimentar el intenso © Corregir trayectaria
placer de conducir. Esta vez los @ Invertir sentido
amables chicos de Psygnosis han desarro- m Disparar power-up izquierdo + . . .
llado una demo que te permite recorrer la (a1} Disparar power:up derecho TRy
primera pista de la competicion individual -.. .
del juego. Por cierto, se llama Paradise. No B Informacién adicional g e
sabemos por qué. Rollcage recibié una puntuacién de 9/10
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EL MEs \nVIENE

|-_ BIENAVENTURADOS lﬂS S llE LA

- n- AGENCIA, PORQUE DE ELLOS SERA EL
PELLEJO DE RHOEMER... Y

.- ‘-—l BIENAVENTURADO TU, QUE LEERAS
. » NUESTRO ANALISIS...
? =i , GRAN TURISMO 2

.‘ : LA SECUELA DEL «MEJOR
JUEGO DE CARRERAS DE 1998»

/ EN OPINION DE LOS LECTORES
DE PSMas ESTA EA CAMINO.

SERIA CONVENTENTE QUE
™\ CHARLASE N SUS
' | .

DORES.

FRALLY 2

HACE UN PAR PBANOS, I-RALLY
REDEFINIO EL GENERD. ;SERA CAPAZ
SU SUCESOR DE REPETIR LA GESTA?

.
Y ADEMAS...

CROC 2, RALLY MASTERS, SABOTEUR,
UM JAMMER LAMMY, ANNA
KOURNIKOUA'S SMASH COURT
TENNIS, GEX: DEEP COVER GECKO,
oo o KKND, T'AI-FU Y MUCHOS OTROS.

de la revista estan sujetos a cambios

=
a Edicion oficial espanola de PlayStation Magazine



livia de compras

C/San Juan Bosco, 83-B
Tel: 96 365 53 63

TORRENT - Valenria

C/Ramon y Cajal, 50-B
Tel: 96 155 66 61

XIRIVELLA - Valencia
ClJosé lturbi, 5-B

Tel: 96 359 40 33
Clisabel la Catdlica, 42
Tel: 96 383 6369

ALAQUAS - Valencia

C/Vte Estelles,13
Tel: 96 151 75 94

PATERNA Vialanre

C/Vte Mortes, 53
Tel:606 75 29 42

EN GANDIA...
TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS
DE ORDENADOR Y CONSOLAS

e ™

HOBEE 4
VIADNLA
- SN A
PASEQ GERMANIAS 62, 46700 GANDIA(VALENCIA)
Tel y.Fax: 96 2877435
* ENVIOS URGENTES A TODA ESPARNA
' COMPRA VENTAY CAMBIO DE VIDEOJUEGOS
Y.CONSOLAS DE: PSX Y Ng4
* VENTA DE MEGADRIVE, GAMEBOY
SUPERNINTENDO Y PC CD ROM
* HORARIO: 10:00 A 13:00 Y 17:00 A 20:00
ABIERTO SABADO
e-mai: rdarmon@nexo.esl

TE ASEGURAMOS EL MEJOR PRECIO EN
VIDEOJUEGOS OTE DEVOLVEMOS TU DINERO
NADIE TE DA MAS. COMPRUEBALO HOY EN ﬁ‘N

INFORMATE EN EL

TEL: 91 381 33 67

O EN LA TIENDA

CENTRO COMERCIAL COLOMBIA
Avd. Bucaramanga, 2

Local 218 (28033 Madrid)

Meiro linea 4, Mar de Cristal
e.mail: megajuegos@mundivia.es

PlayStation

Magazinem®

C/Teodoro Camino,36-B
Tel: 967 50 65 11

A

Ctra. Jaen, 68-Local 3
Tel: 967 50 65 11

C.C. Eroski-Local B-10
Tel: 968 64 55 97

Avda/ Catalufia, 1
Tel: 617 219 004

Plaza El Circo, 7-B

C/ La Saleta, 16-B

Tel: 96 151 71 76

Aldaia - Valencia
central@gamesfox.com

www.gamesfox.com

Si eres profesional
del sector, ésta es
tu distribuidora
para toda espaiia

MEL I7fort

melda Bueno

C/Arzaa, 25
28033 Madnd
Tel.: 91 382 50 40
Fax: 91 381 14 87

En Videojuegos e Informatica
simplemente

iiLO TENEMOS TODO!!
ENTREGA EN 24 HORAS

VIDEO JUEGOS
~ para Venta y Alquiler

(trabajamos todos los formatos)

GCGAME SOF'T

VIDEO JUEGOS, CONSOLAS, PERIFERICOS Y ACCESORIOS
COMPRA - VENTA - INTERCAMBIO - ALQUILER
TODAS LAS ULTIMAS NOVEDADES
GRAN STOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO Y NUEVOS
ALQUILA TUS VIDEOJUEGOS AL MEJOR PRECIO DE MADRID
PSX: 300 PTAS/3 DIAS N 64 300 PTAS/4 DIAS
COMPRAMOS TODOS TUS JUEGOS SEA CUAL SEA EL TITULO
PSX, N64, GAMEROY, GB COLOR, SATLRN, NEO GEO POCKET
ENVIOS t 'RGENTES A TODA ESPANA EN 24 HORAS
CEMYRO VALLECAS RETIRO FROBPIERIDAD
C/ TRES CRUCES, & C/ SIERNA DEL CADI, 3 C/ ALCALDE BATMZ C/ BUGENID SALAZAN, 47
TELF.: 91 822 Elzi:d TELF.: 91 477 89 81 De DA, 7 TELF.: 91 416 99 38

BARAMOA,
METRO GRAN METRO PORTAZGO TVELF.: 91 400 68 97 MITRO CRUZ DEL RAYOD
METRO 18IZA O PROSPERIDAD

Wmmﬁmmmmmmmmmamm

ENVIOS EN 24 HORAS « MAS DE 10.000 TITULOS A TU DISPOSICION " DESCUENTOS D 600 PESETAS EN COMPRAS SUPERIORES A 5.000 PESETAS EN CUALQUIERA DE NUESTRAS TIENDAS




YA A LA VENTA EL N° 2

Objeto de culto
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o se te vaya la “glla”) |
dale al reset y ven a: UENAICONOCER

g
INDIE,POP-ROCK re
ACIONAL E 3
RNAC IONAL. NOCHE:[Mayores)
N de 18'3“03
TRO NO 1

Abierto a' partlr :
LACTUAL: de 17 h.adh?

ot if"‘" ‘taberna pOp ool

QUE LA SUERTE TE ACOMPANE!
Pamplona, 96-104 (Jto. Zeleste) BARCELONA

Z\) las ultimas noticias en el mundo de Ia consola gris.

© Analisis de los juegos antes y después de salir al mercado.

() Trucos, reportajes ¥ CONCUrsos.

P° San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

Tel: 93 254 12 58

ra 932501259  {Y AHORA GON POWER CD!

bty d B/ I | : : !
1 b J ,
1 g R \ A

() larevista independiente de PlayStation que esperahas.




A LA VENTA EN
TV KIOSCO!




COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS
ENVIOS EN 24 HRS RECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPANA -
‘@ CAMBIO DE JUEGOS X 1.000 PTS N-64 - PSX - SATURN

E-MAIL JJISAN@ARRAKIS.ES

PEDIDOSTLF 96.539.34.75

' . TELEFONO ESPECIAL CAMBIOS :
. 639901616 DUAL SHOCK Dreamcast..

1950 B &3.990

wriokia e 4

coN CADA COMPRA REGALO SEGURO

EXODDUS APOCALYPSE AZURE DREAIVIS BREATH OF FIRE 3 FIFA 99

o -} o e
o\ - =
‘B riaystation N A ] o e
6.990 7.990 7.990 7.4%0 6.990 6.990 6.990 7.990
IST-A-GROVE  COLIN McRAE COLONY WARS CONSTRUCTOR COOL BOARDERS 3 TOMB| o ISSPRO ~ISSPRO 98

PlayStationi

=

i@ PlayStation|

3.990 7:990
MICKEY 'S

6.990 7.990 6.990
ASHBANDICCOTS FORMULA | 98 GRAN TURISMO

W\ GRAN TURISMO

ig PlayStation!

PlayStation

6.990 7.490 6.990 6.990 6.490 6.990 3.490
/AL SCHOOLS SPYRO TOURING CARS 2 TOMB RAIDER 3 MOTO RACER 2 _TOMB RAIDER

L TOMB -
s 'jj’”“"‘ a
- ; PIayStatmn' Jlay‘;[a{ion. [ﬂ . L . "pmy.g?anon m{mﬁ'
6.990 6.990 7.990 7000 7.490 6.990 4.490 7.990
TUS TIENDAS JUAN CARLOS |, 47 BONO GUARNER, 10 CRISTOBAL SANZ, 26 CRONISTA REMIGIO VICEDO, 3
? JUNTO PLAZA CASTELAR  JUNTO ESTACION RENFE  FAX-965389189 ELF 96.5525104 .
E ELDA (ALICANTE) @) ALICANTE 8, ELCHE(ALICANTE) LCOY(ALICANTE) @



Plaza Miguel Hernandez, bi:
Apartado de Correos 390
03180 TORREVIEJA (Alicante)

METEL GESRSOLID

AL ME/OR PRECIO! - dto. para socios

tenemos

1
ULTI AE NOVEDADES

LA MEJOR AVENTURA 3D DEL ANO

\
\

RIO Racea

EL NUEVO MANDO DE
NAMCO, EXCLUSIVO PARA
A RIDGE RACER TYPE 4!

* <4l MEJOR PRECIO

SRMEGEITON

":"’ A,.:ﬁ.‘\ e

CORRE, DESTRUYE, ATROPELLA'Y GANA! 1.,

WD ERNALOGICO DE ULTIMA

I A A ONNON | GSMOTORES

RSO SDEl MERCADD Y
PRTIar TN TERCAMBIABLES

ULTIMA NQMEDAD
VOLANTE _ S
POWER-PRC

COMPATIBLE CON PSX-55-N64
CON VIBRACION, CAMBIO DE MARCHA
ACELERADOR, EMBRAGUE, FRENO
¥ FRENO DE MANO!

- VISITE NUESTRO HOMEPAGE

Y NO TE QUEDES SIN TU
TARJETA

SOCIO MGK

GRATIS
con tu
W primera
compra f,\

. EgACJON

b W ’©®@®%

Q)Q'

e 1 REGALO!

965 71 80 79
)965 70 38 35

LALMERIA ]

« ROQUETAS DE MAR: Av. Roquetas, 245 Tel. 95032 31 1Q

« OVIEDO. €. Foncalade, 13 bajo-D - Tel. 985 20 78 04

BADAJOZ

« MERIOA: Moreno. de Vargas, 24 Tel. 629 5099 2

BALEARES

= IBIZA: €/. Via Punica, 5 - Tel. 971 39 91 01
MALLORCA

« MAMACOR: C/. Balx des Cos, 39 - Tel. 971 84 50 1

BARCELONA

« €/. Nicaragug, 57-59 - Tel. 934 10 55 95

» C/. Begur, 38 ~ Tel. 934 31 62 34

« Gran Via, 1087 - Tel. 932 78 23 87

« Bernard Metge, 6-8 - Tel. 932 78 07 69

« Pla de Fornelis, 38 - Tel. 933 50 03 00

« TERRASSA: Av. Jacqwrd 15 Tel. 937 85 37 54
STA. M* DE PALAUTORDE,

« C/. Mayor, 37 - 1* I'H 938 48 03 54

BILBAO

BARRIO SANTUTXU:
« C/. Part, de Allende, 10 - Tel. 944 73 31 41
T CASCO vig 10- Belostikatle, 18 - Tel. 944 15 56 42

BLANES

« C/. Horta D'en Creus, 40 - Tel, 972 35 24 84

CACERES
« PLASENCIA: Avda. De ta Vera, 19-21

CASTELLON

« VILLA REAL: C/. L'Alguer, 3} - Tel. 964 50 60 89

CIUDAD REAL

ALCAZAR DE SAN JUAN:
* €/, Ferrocarril, 85 - Tel, 926 54 08 27

» Puebla de Guzman, 20 - Tel. 959 22 38 32
* ARACENA: Gran Via, 11 - Tel. 955 87 00 37

ISLAS CANARIAS

LAS PALMAS
« ARGUINEGUIN: C/. Angel Guimeral, 3
Tel. 928 15 14 35
SANTA CRUZ DE TENERIFE
« GRAMADILLA: C/. San Francisco, 3
Tel. 922 77 19 04
LAGUNA: C/. Los Nieves, 18 Finca Espafia
. 922 &5 n os

« PUERTO um:o.- €/. 23 de Mayo, 89

Tel. 928 53 00 56

AR ICIFE: C/. Gongoro, 56 - Tel. 928 82 41 05
RUNA

'—ml 12 20 32 B3
§ - Tel. 982 41 00 69

. R13 77 15 62

! 918 49 18 05
MURC 1A

- Pzo. Cruz Roja, 3
MAZARRON:

= Avda. Constituctén, 79 - Tei. 968 59 28 50
SAN SEBASTIAN

« Paseo de Errondo, 4 - Tel. 943 46 23 63
SANTANDER

= Centro Com. Valle Real - Tel. 942 26 25 95
= C/. Castitla, 69 - Tel. 942 21 57 84
« EL ALISAL: C/. Los Encinares, 13 - Tel. 942 33 78 87
VALENCIA
= /. Maestro Gozalbo, 11
Tel. 983 74 37 92 / 963 55 24 68
« ALMUSAFES: C/. Pinor, s/n - Tel. 9861 79 52 12
17ZCAYA
« SANTURCE: C/. de la Portalada, 2
r-! 944 8312716

PROFESIONAL - PROYECTO DE APERTURA

iRAPIDO! Unete a nuestra Red y aprovéchm dg
Muchisimas ventaja *

CITp A X LT




CORRE A TU TIENDA GameSHOP A COMPRAR
TU VIDEOIUEGO, O Si LO PREFIERES LLAMA AL TELEFONO ...

I5F - NV 769

servicid|
(55
o domicit

Telo enviamos a casa.
Bervicio normal - 400 ptas.
Servicio urgente - 850 ptas.

volante mad catz 2 volante dual force
(analégico. vibracidn.

volante funda de piel)

pistola assassin
con pedales y retroceso

laystation + dual shock
+ disco demo

playstation + dual shock +
duo shock plus + memory card 1lMb.
+ disco demo

o P
0% /9%,
\... gl e
_— /\\, oo
s AN 2
* fs
B playStation

22100 J2100)

dual shock dual shock joystick control pad memory card pack maletin juegos
blaze devastator periféricos cd case
laystation + dual shock + 7
TS oual Shogk & METAL GEAR SOLID PREMIUM PACK
+ disco demo RIDGE RACER TYPE4

4
RIDGE RACERTYPES DUO SHOCK

REGALO DE LA DEMO DEL PRIMER
RIDGE RACER EN ALTA RESOLUCION
, GRATIS ESTATANTASTCA

PEGATINAPARATUCONROLN

1 ooy
= PSS Y UNADENQ DE SIENT R
il

1

B ] o
: P'ayStanOn. ACTUA ICE HOCKEY 2
i i CE HOCKEY
8-490 3 g@t‘un“hug

RTYPEDELIA .

[

1.490

VIVA FOOTBALL

=

(]

PlayStation.

:@.\ GRAN. TURISHHD
NN 77K

el &

: = i
F¥PlayStation PlayStation. | % PlayStation |

Gran Via Marqués de Turig, 64? /

fE¥EPlaystation | 48014 - Deusto - BILBAO

0 PIENSAS ABRIRLA, INFORMATE
P28 SOBRE NUESTRA RED DE FRANQUICIAS

~ BUSCA ESTOS SIMBOLOS
EN NUESTRAS TIENDAS

ALBACETE y ‘,
Pérez Galdés, 36 - Bajo S
02003 - Albacete =L
TH.: 967505226
ALICANTE
Pardo Gimeno, 8 ,l
03007 - ALICANTE =0
Tif.: 965227050
ALICANTE )
Avda. de la Libertad, 28 :‘
ELCHE e

03206 - Alicante
Tif.: 966660553

BADAJOZ
Pvda. Antonio Chacén,
ZAFRA
06300 - Badajoz
Tif.: 924555222

i A
] |

Barcilona  *H) |
Santiago Rusifiol, 31 - Bajos el
SITGES =0

08870 - Barcelona
Tif.: 938942001 |

BARCELONA ‘Tfl 3
Boulevard Diana R |
Escolapis, 12 - Local 1B =0
VILANOVA | LA GELTRU
08800 - Barcelona
Tl.: 938143899
CADIZ
Benjumedao, 18
11003 - Cédiz
TIf.: 956220400

g3

&L

GIRONA

Rutlla, 43 g’
17007 - Girona =
Tlf.: 972410934

HUELVA
Avda. Galoroza, 1 E‘
21006 - Huelva an
Tif.: 959231514 ;i

LLEIDA

Unio, 16 E’
25002 - LLeida i« g
Tif.: 973264077 s

MADRID E’

La del Manojo de Rosas, 95 Ut
Ciudad de los Angeles =0

28021 - Madrid
Tf.: 917237428

MADRID
Casimiro Escudero, 11
Metro Carabanchel
28025 - Madrid
Tif.: 914658194

MALAGA
Trapiche, Local 5
MARBELLA
29600 - Mélaga
Tif.: 952822501
MURCIA
Avda. Juan Carlos 1, 41
Residencial San Mateo
LORCA
30600 - Murcia
TH.: 968407146

TARRAGONA (Reus)
Mare Molas, 25 - Bajo
REUS

=i

|

q0

a

43202 - Tarragona
Tif.: 977338342

VALENCIA

/()

46005 - Valencia g
THf.: 963334390
VIiGO
Plaza de la Princesa, 3
36202 - Vigo
Tif.: 986220939

)

40

VIZCAYA
General Eraso, 8

TIf.: 944478775

SITIENES UNA TIENDA,

EN EL TELEFONO

967 505 226
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